Anno Ili n. 25 

LUGLIO/AGOSTO 1988 

Lire 3.500 



PROVE E 

TEST 

DEI MIGLIORI 









SKATECRAZY 

IL PLATFORM GAME 
DELL'ANNO? 

GREAT GIANA 






f VOSTRI GIOCHI - 
(S.E.U.C.K.) l a 

OBUTEBATOB ^ 

(TUTTI l SEGRETI) 




B? ^ 





PER 

ATARI 

C64.128 

C16M 

SPECTRUM 

MSX 
AMSTRAD 





mseb 







.BCtB»* 1 



W 




%ocw> 



«KSsK 




• * 



£ppEN* 






S'usua 

COSIMO HO* VHflUJnW-P 

-.-.-.■:..-■ - -ii.rur. ,[-..C.., 

tìtTIOailCA TEWJ*».t'EI Uflu-roU 11 IUM' 
MiC, COMW1ER VH F.TMMM T- cmoM VI t 

«fO0»*Tic» v. 9UdM ìr,to l'AOJl* 



n?PO0K0r J ,^r...p.n ;- 



s;:.rs. 



bjukxi 

i- ponresitrti 



BXOGMA 



OHMQCamnoICnGamit t?iA! -roieNZUCU|PCt 

foucoum «■.:.« ..-j; •FDENHirn 

«Ulffl^i'amfU? DADU* 
OKAOIO FKWCHM AT«M Hi 

.'—^r-ass, 

i popr vie u*« as-H iiuaji* 
Bvite*Nn«v»ii.-B iw-acHafcnEi 
B=l»l e» is» «B CfcHM M .« HmBM 

ICOMP0Ttn..n.>,'.T.i:g.. 'inn-wihi'fi 

ivuc-nadiA^p -n-icnr 

---«000(1*1» 



. _ .inanA«Viiiian-a«mM-Cl 

«■S'OVlIi i BONCS Vj Co P-no 1 i ZOJO 



■tm-vntw 



S 33ÉKOE-TI 



MWPUTt«l-.U».« ( GM 
«OJMNOÓCaiifwuH'e P 



HOS«T WKO «■ f «M 41 ■ BCBM 

lG.I'r.->".'IB l'i>" 
-BOU* 






SW„ 



» HI SA&lUllBttlA V>Uwjr.i 4 .E"6 RAF«10'«; 



ui-e.eoeraiiif c»c»o^tow-»i«wifc. 



eiuon 



i»m«l-«llfniuj)nu 

CLCiiBcnciv-àa-Htite-loiiOUi/Ui 



eu*roBonvi.v«-.i»iiB-FW.r.n 

TIII litui UA1ICA 71 



ftiNo-iOMIAhO 



riE-E-.^i-' /-(,■■.■.-. in.:: 
»U*t» COWOtflSB VI. IM.-MW t 

cium luimoMcsvuf t-.i fa i 

OPC.VuCMwSindir 

5-o-Boouv-pauo 



luuin 

beh* ti «■» n um ara - o>bitt» it* 

il IATI . . '., f .'.■ -..'.TE l'I i"l 



■ WAIOl'l) 

■»BU»-rtVOI-.MnMtf«.*-IIWXI>l| 

Rim« av.c™-i io .ivctwo 

(TI MIAVaS(ii.K»no KJ H.MUSO 

0*FCE 0AT« Sf B"TSfi*--ilU.'°-— CB1UW 
CIKtL* ««TONO V.V «Maja IUCCA 

lunocoMpufÉA iMOMmd £« oboketo 

lUIkttHX» ^-l'r'.m-'.i-An.-.iiv.i.-.i.. 



uft«t«nMbnfi "<»* 

iOfl»i«Esovit"ii-o— -oo mn 

tr«»«iSTwiv.nDA™«oi*iH r 



DiT5"uPCaw(Vt£R8VkCan*l>-l'AOOv*A 

t'-*»ju h >'•:"". '■ .i p«-.ii«o iwtova 

ULEHJDtìR-SASulAvWO? VIT-WIA 

CAgAD:i.oseo , Aii."^i;-A*";riifMp 

BtMTlV.I Oi=>3 SIIJ4A SPIAVI (VE) 

EUQfin C » KMMo f« • va •*» 

VIMOPU* V\l G BD'Wt '« ■ »0J*aH>*> IVI 
C*9AOflL*R»OIOV.C«o.<a.«l«H* 

nu«iw«tfAHB(taCi.n.B vrr.cnA 

FERft»*m'.n.M-M<.'3-lKA*30iVB; 



lowcni 



^s^ 



K» 



ZiZZ' 



MI UHM KM 

HOUSE 



ffi» 



DJ'; 




PRESSO TUTTI I RIVENDITORI AUTORIZZATI 




1988 



center 



SOFTWARE ORIGINALE 

CHIEDILO, E' UN TUO DIRUTO 



j^ 



Amo PROSE 






J" ?("=,. 



epyx 






LEADER DiMribuaonc ssX - Vin Macini, 15 - 21020 CASCIAGO -TcL 0332 /21 22 55 



GW^>W JlìQVf^ 



TUVmfivd&ithfts 




Dislnbuiio in Baia da: LEADER Dalnbuziono Via Mazzini. 15 • 21020 Casclaoo (VA) 
TeL 0332/21 22 55 



L' **»■. »* 



N° 25 - Luglio/Agosto 1988 



a 



& 



Editore 

Edizioni Hobby Sri 

Via della Spiga, 20 
20101 Milano 

Direttore Responsabile 

Elisabetta Broli 

Direttore Esecutivo 
Bonaventura Di Sello 

Capo Redattore 
Fabio Rossi 

Digital Layout 

Adelaide Mansi 

Redazione: 
Donatella Elia 
Massimiliano Di Bollo 

Linda Gasati 

Redazione 
Edizioni Hobby 
Casella Postate 653 
20101 Milano 
Tel. (02) 6468706 

Fotolito 
Claudio Lavo zzi 
Via. Terruggia. 3 
20162 Milano 

Stampatore 

Rotolilo Lombarda S,pA 
Via Brescia, 53/55 
Cemusco sul Naviglio (MI) 

Concessionario di pubblicità 

SPAZIO 3 

Piazzale Archinto, 9 

20159 Milano 

tei 02/6882708-6080156 

Distribuzione 
MEPE.SpA 
Via Famagosta. 75 
20124 Milano 

Su licenza di 

NEWSFÌELD PUBUCATÌON 

Pubblicazione mensile registrata 
presso il Tribunale di Milano 
al n° 251 il 1 0/5/1 686 

Arretrali il doppio del prezzo di 

copertina. 

Solo con versamento sul c/c 

postale N° 54562202, intestato 

a; Edizioni Hobby S r I 

Via della Spiga, 20 

20121 Milano 



I 'REGOLARI 1 



7 EDITORIALE 
Ne vedrete delle belle... 



9 POSTA 

Chi semina vento... 

24 ARRIVA L'ARLECCHINO 

Gli fagleranno la lingua? 



31 A MODO MIO 

Le prime loto... e tante, tante 
chiacchiere! 

35 TOP SECRET 
Ina valanga di trucchi 

70 A BIT OF FANTASY 

L'ini/io di un fantastico viaggio 



■■ 



ZONA 'SPECIALE' 

59 RETROSPETTIVA 

Rivanghiamoli passato,, 



50 S.E.U.C.K. 

La primo 'ondata* di shoot'em up 
Made in Italy 



LA LUNGA 
•ESTATE CALDA' 

18 OBLITERATO R 

Duvc l'alieno è di casa... 

22 BEYOND THE ICE 
PALACE 

Un nuovo successo? 



48 BIONIC COMMANDOS 

Quando la musica si sposa con 
l'azione 





52 GREAT GIANA SISTERS 
Quando la pirateria diventa un 
successo 

7! ULTIMA IV 

Beati Kit 'ultimi*,,, 



76 REFLEX 

Quando il software costa poco 



4 



asasss 



LE SIMULAZIONI USA NI 



'ealeh _ EJfiRTl 



r 




■ SlMOCASt!* 



EDITORIALE 




BUONE 
VACAN 



Alcune fra te lettere giunto in Redazione si lamentano per h modo in 
cui è siala realizzala la rivista, riferendosi soprattutto a! numero di 
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; na r passando poi per it 'delitto' costituito daltaver utilizzato la parola 
SUONO al posto di sonoro, per finire con una noia Iragica sul latto 
che NON CERA NESSUNA RECENSIONE ITALIANA nella rivista! 
Ovvero, per chi non lo sapesse ancora, tutte le recensioni di quel 
numero erano state SEMPLICEMENTE (???) tradotte dall'edizione 
inglese di Zzap! (secondo voi, perché c'è scritto che ì diritti sono del- 
ta Newsfield? Perché ce li regalano?) 

Ora, a prescindere dal fatto che tali lettere erano state scritte da 
quei pochi fortunati mortali che riescono a reperire l'originale inglese 
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di Redazione presuppone SEMPRE un certo 'gap' editoriale che si 

riesce a colmare solo nei numeri successivi. 

Si è tanto parlato (urlalo sarebbe più adatto) della mancanza di re- 
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si spiega con la scarsità di materiale di questo tipo nel perìodo in cui 
il numero di Maggio e di Giugno sono stali redatti tanche perché dal- 
la vecchia redazione ci è giunto poco o niente come software inviato 

da voi). 

Con questo numero, comunque, le cose cominciano a cambiare: la 
presenza in Redazione di veri esperti di videogiochi e computer — 
due ex campioni italiani (vedi V.G. n°15) e due programmatori di 
Avventure ed eslimatori di giochi di ruolo e di strategia, assicurerà i 
recensioni ITALIANISSIME ói tutte le novità in qualsiasi settore, con 
una tempestività che ha .ascialo di stucco persino la Redazione in- 
glese (voi che avete in mano, in questo momento, la copia inglese 
del numero di Luglio, provale a dare un'occhiata..,) 
Ad esempio, in queste slesse pagine trovate le recensioni NOSTRE 
di V1x»n, Beyond Ttie tee Palace, Flintslones, Hercules, 4x4 Off 
Road Racing, Ultima IV, Queslron II, Obliteralor, Pink Panther, con 
Interventi italiani su Kamov, Lazertag, Great Giana Sisters, Interna- 
j tional Soccer. Senza parlare poi della recensione di prodotti italiani 
(Shogoth VS John Brenner e t giochi del S.E.U.C.K.) e la presenza 
di un articolo sui Giochi di Ruolo e di una Retrospettiva. 
Per coloro che si lamentavano della '641ità 1 della rivista, in questo 
numero troverete recensioni COMPARATE di giochi nelle varie ver* 
sioni (Beyond The Ice Palace, Obliteralor. Vixen. Karnov, etc.) oltre 
a quelle specifiche per MSX e Commodore 16! 
E questo è soltanto l'inizio, visto che stiamo già pensando ad alcune 
novità mai apparse sulle riviste italiana (e qui si parla di novità non 
'cartacee'... ). Tutto ciò per dimostrarvi che l'uscita ormai imminente 
della rivista "partner' di Zzap! (sì, proprio lei, The Games Machine!) 
non comprometterà né impoverirà in alcun modo Zzap!, ma permet- 
tecà alla nuova Redazione (che avrete presto modo di conoscere) di 
arricchire ancora di più le VOSTRE riviste di videogiochi con il sup- 
porto offerto da contatti con f Estero, in particolare con le Software 
House più lamose. e con la competenza di chi i videogiochi li cono- 
sce davvero. 
Ah, a proposito, Buone Vacanze... 

Bonaventura Di Bello 
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I SUPER-GIOCHI 
IN VERSIONE 16 BIT 

A LIRE 39.000 






A una settimana dalla consegna di questo numero alle stampe, è giunta in Redazione una valanga di lettere 'avvelenate' contro gli anlnpotemici: tutte, 
indistintamente, mancavano della firma e dell'indirizzo del mittente, e ci verrebbe voglia di non pubblicarle.. Ma noi di Zzapl siamo MOLTO equi, e mo- 
streremo a tutti i lettori quello che è stalo scritto solo perché avevamo dato voce in capìtolo anche a coloro che giudicano la Posta un angolo costruttivo 
anziché un Hyde Park, per cui diamo appuntamento a Settembre a tutti coloro che amano le critiche e le polemiche: probabilmente La Posta, sul n°26, 

arriverà a cinque pagine... e ne vedremo delle belle! 



NON SI VIVE DI SOLA GRAFICA. . . 



Vi scrivo questa lettera dopo aver visto i resoconti della vostra inchiesta 
sul software (GRAND PRIX '87) che mi hanno lasciato di stucco. 
Innanzi tutto, il primatista deHa categoria più importante, {quella del MI- 
GLIOR GIOCO in assoluto) THE LAST NINJA, il quale non e altro che un 
noiosissimo gioco di ricerca, con qualche stupido enigma qua e là. non 
rrtl ha per niente impressionalo; tra TaRro non è neanche impegnativo, se 
dopo poche partite ero già af ultimo muro. Ma la cosa che mi dà più fasti- 
dio è che questo gioco deve le sue fortune solo alla bella grafica, che mi 
sembra Tunica cosa che importi agli acquirenti dei videogames. 
Mi capila molto spesso di comprare un gioco appena uscito, e sentirmi 
chiedere dai miei amici sempre la stessa domanda; "Che grafica ha?", 
Siamo arrivati al punto che non ha più importanza se un gioco è diverten- 
te o ha altre mille qualità, se non ha una grafica perlomeno discreta verrà 
scartato. 

Posso capire l'importanza di questo lattore. ma crederlo I più importante 
mi sembra proprio eccessivo. 

Stessa solla per DEFENDER OF THE CROWN, che deve la sua popola- 
rità e le sue vendite, forse in maniera anche più evidente che THE LAST 
NINJA, alle pagine grafiche inserite net programma durante il caricamen- 
to delle varie sezioni. 

Quando usci DOTO per il 64 non possedevo ancora il drive, e ne rimasi 
affascinato, da come veniva descritto doveva essere un nuovo modo di 
intendere un videogioco, non più 1 vecchio e superato spara e fuggi, o 
un'avventura, e neanche un gioco di strategia, era qualcosa di diverso, di 
nuovo; ebbene appena acquistai il drive (fu ala fine di novembre) ne 
comprai subilo una copta per provarlo, non r avessi mai latto, il gioco si ri- 
velò di una facilità incredibile, anche per me che sodamente sono un 
brocco, dopo Ire partite l'avevo già terminato due volte, ma il più grave è 
che non mi ero affatto divertito, anzi non vedevo fora di finire, e più volte 
sono stato preso dalla voglia di resettare il gioco, ma allora dico, dove sa- 
rebbe la qualità del gioco, come mai se ne parlava cosi bene, la risposta 
è facile e scontala, solo le grafiche statiche inserite nel gioco, le quali so- 
no sempre uguali (dopo che le hai viste una volta due che senso ha rive- 
derle ancora), allungano il caricamento del gioco e non sono di nessuna 
utilità. 

Ma allora, perché piacciono tanto??? Questa è una domanda che non 
può avere risposta; e come quando esce un tie-in, o una conversione di 
un bel gioco arcade e i videogkscatori di precipitano a comprarlo consape- 
voli che 1 gioco è più tacile che risulti bruito invece che bello, 
lo da sempre giudico un gioco dal divertimento e dalla longevità (se spen- 
do dei soldi per un gioco vorrei poterci giocare, non riporlo subito negli 
scaffali, cosa che succede sempre più spesso in questi ultimi tempi), non 
mi importa se la grafica è buona o no, ma mi sembra di essere rimasto 
runico. 

Mi posso Immaginare cosa sarebbe successo a DOTO se non avesse 
avuto nessuna pagina grafica, non l'avrebbe compralo nessuno. 
Scommetto che molti di quelli che dicono che DOTO è bello, o addirittura 



stupendo, non sanno neanche giocarci, magari hanno visto su Zzap! la 
loto e un eclatante 98% alta voce GRAFICA e questo basta a fargli dire 
che il gioco è bellissimo. 

Questo succede perché è divenuto di moda in questi ultimi tempi, parlare 
senza mai pensarci prima un po' sopra, come si può giudicare un gioco 
alla prima occhiata, se la valutazione di Zzapl i di altre riviste si basasse- 
ro solo sulla prima occhiata, il voto che assegnerebbero sarebbe certa- 
mente diverso da quello che invece danno solitamente, e sarebbe quasi 
certamente sbagliato. 

Sono convinto che non tutti giudicano un gioco alla prima impressione, 
ma sono altrettanto sicuro che Sa maggior parte b fa. 
E con questa mentalità nessuno potrà mai apprezzare appieno giochi tipo 
THE SENTINEL, DRILLER, ZIG ZAG, che richiedono, per poter giocare, 
un po' di tempo per imparare i meccanismi di gioco, ma una volta com- 
presi riceverete delle soddisfazioni motto maggiori che vedere solo dei PI- 
XEL colorati in modo diverso, disposti in maniera da formare disegni piani 
che sembra piacciano tanto. 

Chiudo con una frase di Braybrook: "Se proprio volete vedere della beila 
grafica, perché (111) non vi comprale un biglietto del cinema e vi andate a 
vedere un bel film?????'. 

Cordiali, saluti, 
SAN 

Carissimo SAN (perché diavolo non hai firmalo la ietterà mettendo il tuo 
indirizzo sulla busta?)?), le tue argomentazioni sono maledettamente vali- 
de, e te k> dice uno che per colpa delf aspetto commerciale chiamalo im- 
portanza delta grafica 4 si è dovuto accollare sgobbate e limitazioni nella 
produzione del suo software, che altrimenti sarebbe stato migliore del 
200%. Ma a prescìndere da motivazioni personal, il tuo discorso non la 
una piega: ò proprio per colpa dell'accento dato all'aspetto estetico dei vi- 
deogames che oggigiorno si possono vedere delle cose insulse persino 
su computer a 1 6 bit, dove la memoria e la velocità potrebbero dare via 
— se i programmatori non fossero costretti dalle Software House ad ade- 
guarsi a certi assurdi diche — a dei capolavori di intelligenza e di gioca- 
bilità . Se scorrerai con occhio critico (e a quanto pare è una dote che non 
li manca) questo numero dì Zzapl noterai certamente quanto appoggiamo 
le tue osservazioni, e quanto esse riflettano perfettamente le nostre. 
Quello che possiamo dirti, a questo punto, è che se tutti gli utenti di com- 
puter avessero la tua mentalità, a quest'ora il quoziente intellettivo di gran 
pane cela popolazione avrebbe raggiunto degli ottimi livelli, e i giochi in 
circolazione sarebbero stati tutti del tipo EYE, ELITE e THE SENTINEL, e 
probabilmente i giochi intocom sarebbero slati da tempo tradotti in Ita- 
liano, Intendiamoci, non ohe a noi dispiaccia la grafica: non siamo mica 
scemi! Ma vuoi mettere un gioco intelligente accompagnato da una buona 
grafica piuttosto che un'idiozia digitale dalla grafica stupefacente? Va be- 
ne che anche rocchio vuole la sua parte, ma dietro rocchio c'è della ma- 
teria grigiastra che ha bisogno di funzionare... 



Zzapl Luglio 88 9 



OTTO BIT & DIGITALIZZATORI 

Spettante Rodanone di ZzapF, 
dittimi saluti da un vostro megalettore. 

Finalmente, dopo ben cinque volte che vi scrivo, vedo pubblicala sulle pagine di 
Zzap! la mia tortora, 

Dunque, vi scrivo per esporre un mio 'problema 1 e per rivolervi alcune domande, 
lo posseggo un C64 new da alcuni masi: molli miei amici mi stressano dalla manina 
alta mattina (quella successiva) dicendomi che dovevo acquistare rarniaa 
Ma dee: acquisto un computer da poco lampo sul marcalo, con i prezzi deH'har- 
dwar© e dei software alle stelle, ancora poco conosciuto, quando spandendo meno 
acquisto ur\ computer che ha fatto (e continua a farla} storia? 
Ora: sono perfettamente d'accordo che Famiga sia un computar eccellente, dalla su- 
perbe, grafica e dalla ottime potenzialità, ma chi mi dice che realmente sarà un com- 
puter storico, oppure, Ira un paio danni sarà magari già k.o., come è successo con 
5C16? 

Acquistare adesso un gioco per amiga {b stesso discorso vale anche per f ST) equi- 
vale a dire che con quel gioco minimo devi giocarci 20-30 giorni.. . non credo che 
un raoazzo abòia la possibilità di comprarsi 3-4 giochi al mesa, con i prezzi che mi- 
nimo (i giochi più OLIT) si aggirano sulle 30mila (Velli (con tutto il rispetto por 1 ric- 
chfl"; 

Concludendo: remiga è senza dubbio un buon computer (non a caso è firmato' 
Commodore") ma, secondo me, è ancora troppo presto per dire: "Si, è un computer 
superbol*. 

Passo ora alle domande. 

Gli Strip Poker per C64, vedi Samantha Fox, hanno la grafica digitalizzata'?, aoè 
sono in realtà dette fotografie passate" sul computar? Esista in commercio un 'ap- 
parecchio 1 per digitalizzare un immagine? A quanto si aggira il prezzo all'inarca? 
Un'ultima domanda (torse la più importante): potreste farci un po' di pubblicità, poi- 
che faccio parie dei Club Originai Project Software? Siamo anche disposti a pagaie. 
Ah, dimenticavo... vorrei salutare tutti i possessori di computer e in particola/ modo 
la ragazza della lettera intitolala *Esisto JRT. ammiro le ragazze che si interessa- 
no di computer ciao Giovi III 
Saluti a tutti i redattori 
O.P.S Club by Max — Genova. 

Mai si era viste tanta saggezza in un giovine! Scherzi a parte, il tuo discorso e abba 
stanza sensato, dal punto di vista economico. Devi però sapere che la maggior par- 
te dei possessori di Amiga e Atari ST, purtroppo, il software lo pagano poco perché 
acquistano delle copie pirata (che A: non hanno istruzioni, e i giochi a 16 bit senza 



istruzioni sono come un tavolo senza gambe e B: spesso hanno dei seri problemi di 
funzionamento, virus a parte) Lo testimoniano molte telefonale giunte in Redazio- 
ne. Dai tuoi discorsi possiamo intuire che tu il software lo acquisti originale, e non 
possiamo che lodarti per questo. La tua scelta di orientarti verso un otto bit quando 
la moda (perché di una moda si tratte, è inutile negano} dei sedici bit impazza dap- 
pertutto dimostra una certa ponderazione e non ci sentiamo di obiettare. Dopotutto, 
anche se è impensabile che l'Amioa faccia la fine del Ct6* (e con questa (rase 
avrai di sicuro scatenato l'inferno facendo rivoltare i possessori di Amiga nelle tom- 
be... pardon, sulle tastiere!), è pur sempre vero che la Commodore ha già dimostra 
lo uno spirito pionieristico passando in modo mostruosamente rapido dalia serie 
TOGO a quella 5O0/2O0O, e si parla già oWAmrga 3000, h tutto questo putiferio il 
buon vecchio 64 ha cambiato solo il 'look'... ad ha visto nascere e morire il CI 6, il 
Plus 4 ed il 128 (lo slesso dicasi per gli altri otto bit più lamosi. compreso il mai fa- 
moso ma validissimo Amstrad}, 

Noi di 2zap( non parteggiamo per nessun computer in particolare, perché sotto ogni 
tastiera bette una silenziosa e volenterosa CPU che aspetta soto di essere utilizzata 
(perdonateci per questi sfoghi poetici, che hanno già disgustato qualcuno — ci han- 
no anche avvisalo di non "rompere le orchidee', ma le lettere con quel tono hanno il 
destino segnato). 

Passando aite domanda, sulla grafica digitalizzata la risposta è: si, te immagini di al- 
cuni Stnp Poker, tra i quali quello che ha come protagonista la cara vecchia (si fa 
per dire) Sam, sono state digitalizzate con fuso di telecamere e appunto, digitaliz- 
za tori 

Noi della Redazione abbiamo acquistato e provato due diversi digitalizzatori per 
C64 (il cui costo di aggira sulle 70.000 bre) ma nessuno dei due ha mai funzionalo 
(a parte il lentissimo tempo di scansione — quello che occorre cioè al digitalizzatore 
par trasportare nella pagina video del computer rimmagine catturata da una teleca- 
mera o da un VCR — cne si aggira sui setta minuti, sulto schermo del nostro C64 
non è mai apparso niente a parte strane righe o altre stramberie}. Al contrario, un 
piccolo digitalizzatore per Spedrum ha dimostrato di funzionare in tempo reale ed il 
suo software a ha consentito anche di creare dalle animazioni con la ultime cinque 
immagini catturate dal videoregistratore. Se qualcuno ha avuto mtglion risultati con 
qualche 'dìgitizer' del C64, è pregato di fa/ceto sapere (e non badate agli screen di 
esempio sui dischetti allegali alte interfacce. , ) 

Infine, ci dispiace di non poter pubblicizzare il tuo (?) Club, ma dovresti farci cono- 
scere te sue iniziative e gli scopi che si prefigge, prima dì poterlo consigliare a qual- 
che fattore. 
I redation ricambiano i saluti. Scrivi ancora 



..E SUL NUMERO 26??? 



"Il n°22 ha visto rinascere la polemica ad ope- 
ra del filosofo, e sul n°23 (25?) " 
Dopo questa intestazione mica da nula passo 
alle presentazioni. Sono Alessio, per la preci- 
sione Alessio Ajovalasi ohe vi scrive da Paler- 
mo. Chiarisco subito il perché della mia lette- 
ra: ho letto infatti la lettera di colui che si defi- 
nisce 'il Filosofo Matteo Binanti 1 » e ne sono ri- 
masto entusiasta! E' dal Medio Evo che non si 
sentiva più parlare di casi patologici come 
questo. Ah! ohe sollievo sapere ohe la psichia- 
tria ha nuovi orizzonti da esplorare! Oh! gau- 
dio al solo pensare che esista ancora qualcu- 
no disposto a provare su sé slesso come l'uo- 
mo discenda dalla bestia. 
Detto ciò passo ad esaminare le tematiche 
fondamentali: 

In base a ohe criterio si giudica una lettera? 
Secondo il Filosofo Binanti {e sulla definizione 
di filosofo mi soffermerò più tardi) una lettera è 
da salvare se è guerrafondaia, stupida o an- 
che cretina ed infamie. Caro Matteo, qui le 
cose sono due; o hai 15 anni, e sul tuo sfogo 
giovanile da adolescente inquieto siamo di- 
sposti a chiudere un occhio, sapendo che un 
giorno crescerai, oppure sei più grande e allo- 
ra, ti assicuro, la cosa è più bruttina. Sai, se 
prendi La penna per elogiare chi scrive "Viva il 



C64" oppure "Viva lo Spectrum", e hai almeno 
16 anni, allora vuol dire che nella tua vita 1 tuo 
orizzonte è un monitor a colori, lo, da amico, 
voglio consigliarli ciò prima che l'ultimo dei 
tuoi neuroni crepi come gli altri, e cioè: ESCI , 
divertiti! Nella via c'è altro oltre al computer. 
Vai al cinema, la" una bela passeggiata, ap- 
profitta dell'estate, ma non scrivere né giocare 
troppo. In ogni cosa v'è urta misura, e tu pur- 
troppo la superi, dando adito alla ridicolizza- 
zbne di te stesso, 

A te mi rivolgo come a tutti quelli che in 19 
anni mi hanno detto: "Si, però lo Spedrum se 
li sogna i nostri Sprìtes", e ti dico di riflettere 
sul fatto che un computer ha airi lasti per pro- 
grammare oltre a quelli per scrivere "L p OAD". 
Capisci? 

Le polemiche; come ha detto già il Capo-ser- 
vizio Posta di Zzap! vengono spedite nel"80% 
da gente desiderosa di vedere il suo nome 
stampato, e per il 1 0% da una genie peggiore 
di individui (e non dico, bada bene, persone) 
che sono addirittura convinti degli insulti che 
scrivono, e per questi non resta che assumere 
un atteggiamento paziente e stendere un pie- 
toso velo. 

Non pensare, o Matteo, di sapere come si re- 
gota il mondo dell'editoria, a meno che, e allo- 



ra mi sbaglio io, non sei un editore tu stesso e 
pertanto sai come si pubblica un giornale, chi 
ne ha i diritti, come se ne può disporre. 
Ancora una volta come motto tempo la mi toc- 
ca alzare gli occhi al cielo e dire "Dio mio. for- 
se sei anche lu un paninaror. E allora penso 
che di occhi ne dobbiamo chiudere due e tira- 
re avanti dignitosamente. 
Lascia perdere, infine di parlare di 'Effetto 
Spadini' e lo Shock FFS'. 
Una lettera è una lettera, non un trattato o un 
saggio scientifico che poggia su basi solide. 
Limitati a spendere i tuoi risparmi in videogìo- 
chi, almeno farai fl gioco del marketing e con- 
tribuirai a ristabilire la circolazione monetaria 
del nostro Paese. 
Senza Rancore 
Alessio Ajovalasit — Palermo 

P.S. Per chiarire: Filosofo dal greco significa 
'amante del sapere'. Non fa obiettivamente 
per te. Che ne diresti di ignorante' o inge- 
nuo'? 

Mente di personale, caro Matteo, ma que- 
sta non potevamo faro è meno di pubbli- 
carte. E chi ha orecchia par intenderà, In- 
tenda... 
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MA ALLORA VOLETE 'GAMES MACHINE'?!? 



Carissimo Zzap! 

vi scrivo por porvi alcun» domande che mi hanno incuriosito firn dal mio pri- 
mo numero compralo (numero tredici). Per me le risposi© saranno motto 
importanti anche per '4 mio Club comprendente circa 35 iscritti, i quali 
aspettano le vostre risposte, essendo tutti possessori di computer (per la 
maggior parte Commodore 64 © Amiga 500), siamo moHo ma motto inte- 
ressati ai coin-op e alle conversioni; ma veniamo subito atte domande: 
1] Avendo notato ohe l'inserto sui coin-op (Una giornata in sala giochi) è 
motto piccolo, poco documentato in latto di tote e che compare una sola 
volta ogni tre, quattro numeri vi chiediamo con tanto rispetto se potete, pri- 
ma di tutto lasciar e l'inserto in ogni numero con uno o due pagine in più se 
possbie aumentando il numero delle loto e naturalmente delle recensioni. 

2) Vorremmo tanto che nel numero di Marzo rì spiegaste finalmente come 
viene costruito un coin-op, panando anche delta macchina e del computer 
che c'è aMemo. e di sciìta quanta memoria occupano giochi aventi motta 
grafica come Rygar, Black Tìger e Gun Smoke. 

3) Parlando per un momento dele console (Sega e Nintendo) perché non 
dedicate uno spazio anche a queste due bellissime macchine recensendo 
Out Run, Wonder Boy etc per la console Sega e Green Beret e Tra- 
dftYField e altri per la console Nintendo? 

4) Sarebbe possibile convertire in una di queste due console dei coin-op 
come Gun Smoke, Rygar e Black Tìger ala perfezione? 

5} Ultima domanda suHe console: quanto costa la consoie Sega e Nintendo 
e le cartucce? Sapreste dirci quali sono te ultime novità naturalmente in lat- 
to di giochi e in qua! tipi di negozi vengono vendute le due console? 
6} In questa ultima domanda vorrei chiedere del r Amiga 500. Essendo già 
morti i possessori di questo computer tra i quali dieci appartenenti al mio 
Club, ebbene è possi) io convertire alla perfezione Gun Smoke sempre per 
TAmiga 500 o Athena, Rygar, Troyan, Black licer. E' chiaro che i titoli dei 
coin-op sono potenziali e molto famosi, ma sono certo che voi capirete if 
nostro super interesse per i coin-op e le conversioni, e quindi vi chiediamo 
ancora: è possibile, dopo aver visto la bela grafica di Barbarian (Psygno- 
sts) e aspettando la recensione del tanto pubblicizzato e amalo Brataccas 
vi crediamo per rennesima volta, é possbie? 
Spero che la nostra lettera vi sia piaciuta e cosi anche ai lettori che la leg- 
geranno coi massimo interesse in latto di conoscenza e curiosità e speria- 
mo tutti che la pubblichiate nel numero di Zzapt Marzo "98 e speriamo che 
voi diate risposta alle domande, e possibilmente concreta. 
VI salutiamo coi più vivi auguri e saluti a tutti i redattori e dipendenti, vi pre- 
ghiamo vivamente di aiutarci. Arrivederci ancora e auguri. 
Software Club — tglesias{CA) 
(Alias Giancarlo Massa?) 



*»•*+»*<»* a *»•***•• « *»•»•• » » » » 



QUESTA LETTERA £ A TITOLO INFORMATIVO NON NECESSARIA- 
MENTE DA PUBBLICARE! 

Scarsa Redazione di Zzap!, vi scrivo per la prima vola perché mi sembra 
giusto che sappiate come la pensano alcuni ragazzi compreso b sul vostro 
giornale, Zzapl! sarebbe, ma non è, una rivista bella come il vecchio video- 
giochi, se non si imitasse a recensire Software solo ed esclusivamente per 
i sempre monotoni "Commodore 64; Amiga; Spectrum; Atari ST; ma dico 
bill Siete ciechi lorse? Perche non allargate la vista oltre ai sedici bit e 
Commodore 64 a otto bit anche alle nuove potenti console come la mìa, 
(Sega Master System), o Nintendo e Atari, 

Sicuramente acquisirete un numero più alto di lettori, b seguo la vostra rivi- 
sta da un mio amico che la prende, ma non la compro; ogni tanto prendo 
ftt dove si paria delle consoie ma costa un po' troppo, quindi siate certi che 
se doveste cambiare la comprerei. 
Forse non parlate dei giochi per le suddette perché pensate che ì giochi 



siano medi, se è cosi, provale a giocare, ad esempio, con Space Harrier 

(2048KRam di memoria, ovvero due megabyte), per citare quello che b ho 

definito il migliore gioco che (inora ho visto su computer. 

Cosi da scarsa 1 dirò che siete 'ottimi'. 

URO (Unione Ragazzi Console) - (GÈ) Sanpierdarerm 



Cara Redazione di Zzapl, 

sono un ragazzo di 18 anni e mi chiamo Mauro. 

b sono possessore di una 'bellissima' Sega Master..., da ormai due anni 

Vi ho scritto perché ho urgente bisogno del vostro aiuto... anche se so che 

a voi non piace recensire i giochi per la mia e altre console (e non capisco 

perché!!). 

VI pregherei di risolvere per me un problema riguardo a The Ninja. Infatti a 

differenza di morii altri giochi che ho, questo come alcuni tipo Space Harrier 

(very incredible!) non sono ancora riuscito a finirlo, da tre mesi che fho 

compralo. 

Non si traila di difficoltà ma delta ricerca di una pergamena Lo scopo dei 

gioco è di trovare 5 papiri che permettono, una volta giunti nel castello 

OHKAMI , di penetrare nelle prigioni dove è nascosta la ragazza; io ne ho 

trovale sob quattro, la quinta non so proprio dove sia, fho cercata daper- 

lutto, ma niente!! 

Mi potreste gentilmente elencare dove si trova, naturalmente elencando 

anche le ad re quattro? 

Poi ancora un'ultima domanda: a cosa serve sul retro dola console TE- 

XTENSION COMPARTMENTI?! 

Grazie mille, e arrivederci, 

Mauro da Lavagna (GÈ) 

Queste tra lettere hanno qualcosa In comune (no, non la 
parola 'consola' che abbiamo corretto In parecchi punti 
parche scritta con due T): Il desiderio di conoscerà I 
giòchi che su Zzap! trovano pochissimo o nessuno spa- 
zio. Ragazzi, probabilmente quando leggerete questa ri- 
sposta avrete già perso ogni speranza (alcune della letta- 
ra arano di Marzo o di Aprila, ma al trattava di posta Ine- 
vasa Indirizzata alla vecchia redazione — cha noi dili- 
gentemente abbiamo recuperato a selezionato assiema a 
quella più recente), oppure avrete visto la pubblicità — I- 
nlzlata sul numero scorso — della nuova r tv lata 'cugina' 
di Zzap!, ovvero THE GAMES MACHINE. 
Ebbene, nella nostra Infinità bontà, abbiamo panaato an- 
che a voi, sparparatorl di monetine a possessori di CON- 
SOLE! E ci avevamo pensato da parecchi masi (una rivi- 
sta non nasce da un giorno all'altro, sapete...). Il proble- 
ma ara questo: Zzap! non ha abbastanza spazio da Inclu- 
dere una trattazione esauriente di giochi par sadici bit, 
par sale giochi a per le consola.,, a allora nasca TGM, a 
accontenta l'altra faccia dell'universo dal videogame». 
Par cui gli utenti di otto bit potranno stara tranquilli a ri- 
trovarsi, sempre più con soddisfazione, In questa pagi- 
na, mentre tutti gli altri (ma anche chi volasse soltanto 
farai un'idea di cosa succeda nelle sala giochi, sul 'mo- 
stri' a 16 a 32 bit a sulle console) potranno sfogare la loro 
sete di novità su THE GAMES MACHINE. Più chiaro di 
così... 
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Ocean, Cbm64/Amstrad£pectmm cass, £18.000 
Versioni recensite: Cbm64 & Spectrum 



Jinborov Karnovski (Karnov 
per gli amici) ora un grande 
artista del Circo, I suoi nu- 
meri con i pesi e come 
mangiafuoco avevano affascina- 
to migliaia di spettatori in tutta la 
fredda Russia, ma ora vive nei 
remoto villaggio di Creamina, 
stanco della frenetica vita circen- 
se. Le sue giornate scorrono 
tranquille fra una partita di scac- 
chi ed una vodka, mentre la ne- 
ve cade silenziosamente sulle 
pacifiche montagne che circon- 
dano le poche case del paese. 
Quello che Karnov non sa è che 
da qualche parte nei pressi di 
Creamina giace sepolto il favolo- 
so tesoro di Babilonia, meravi- 
gliosa ed ambita preda di uno 
dei più tenibili ed avidi maghi di 
tutti i tempi, il perfido Ryu. 
Una sera, mentre Karnov stava 
raccontando un'altra delle sue 
favole ai numerosi bambini di 



Creamina, il negromante scende 
dal cielo con il suo esercito di mo- 
struosi servitori, fuggendo subito 
dopo con il tesoro dimenticato. 
Subito le forze del Male si stabili- 
scono nel villaggio, impedendo a 
chiunque di camminare tranquilla- 
mente per le strade e costringen- 
do il nostro eroe a rispolverare il 
suo repertorio di numeri di man- 
giafuoco per liberare Creamina 
dagli indesiderabili ospiti e. maga- 
ri, recuperare il tesoro, 
Karnov, apparso qualche tempo 
fa nelle sale giochi con il marchio 
Data East, era uno dei migliori fra 
i numerosi cloni di Ghosts'n'Go- 
biins che hanno invaso il mondo 
dei coin op negli ultimi due anni o 
giù di II. 

La conversione per home com- 
prende la maggior parte delie ca- 
ratteristiche della macchina da 
bar. e Karnov può correre, nuota- 
re e persino volare attraverso nu- 



Rlcchezza di color© me lentezza di movimenti anche sullo ZX 




V L'eroico russo corra (con molta difficoltà) sugli schermi del C64 
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COMMODORE 64 

Grazie a Dio, non è facile vedere 
tanto spesso un programma 
scritto Inettamente su di une 
macchina che sarebbe perfetta 
per ospitarlo. Segnatevi sul diari 
la data di pubblicazione di Kar- 
nov, perché questo è uno di quei 
giorni Considerata la facilita con 
cui un programmatore può realiz- 
zare uno scrolllng preciso sul 
C64, è criminale che la gente re- 
sponsabile per questo gioco ab- 
bia ritenuto sufficiente lasciare 
che gli aprite e lo sfondo se ne 
andassero ognuno per I fatti pro- 
pri, tremolando come un portato- 
re del Morbo di Parkinson scos- 
so da brividi di freddo. La colli- 
sione degli aprite è Ignobilmente 
inaccurata, e si muore non appe- 
na un nemico al avvicina a meno 
di un carattere di distanza dal 
flaccido cosacco. La scelta di uti- 
lizzare Tal ta risoluzione mono- 
cromatica è quanto mal dubbia, e 
tutto ciò mi fa supporre che II 
gioco sia stato trasferito pari pari 
da uno Spectrum attraverso un 
qualche programma Interprete 
che ha ridotto la velocità a livello 
di tartaruga. C'era un buon gioco, 
In mezzo a quel bytes, ma pur- 
troppo è rimasto sepolto da un'e- 
secuzione patetica. 



morosi scenari popolati da mostri 
di tutti i tipi» aiutato da un numero 
incredibile di Bonus nascosti che 
rendono molto bene il 'feeling' di 
un coin op. 

Il personaggio principale usa la 
sua abilità di mangiatore di fuoco 
per scaricare addosso ai nemici 
un numero impressionante di pal- 
le fiammeggianti, capaci di ince- 
nerire qualsiasi servitore delle 
Tenebre. Questi si presentano 
sotto numerose forme, dal piccoli 
demoni svolazzanti a scheletrì a 
cavallo di strane creature simili a 
struzzi, e la difficoltà del gioco ò 
veramente ben bilanciata e spin- 
ge a fare la classica 'partita in 
più' per vedere che cosa vi 
aspetta nello schermo successi- 
vo. Quello che purtroppo delude 
in questa conversione è la qualità 
della grafica, che, se si può con- 
siderare meravigliosa nella ver- 
sione per Spectrum, è purtroppo 
caotica e lentissima in quella 
Commodore 

Questa mancanza, unita all'in te li- 
ce sistema multjioad adottato, 
abbassa notevolmente la qualità 
di quello che altrimenti sarebbe 
stato uno dei migliori giochi di 
questa categoria. 



SPECTRUM 

Sullo Spectrum Karnov colpisce 
subito per la ricchezza di colori e 
l'accuratezza dot fondali, ma non 
mi sentirei di consigliarlo a colo- 
ro che amano l'azione rapida; In- 
fatti questa conversione, sebbe- 
ne graficamente ben realizzata a 
dispetto del problemi di colore di 
questo computer, non e quei che 
si dice II massimo della glocablll- 
ta. L'aziona, soprattutto quando 
lo schermo è affollato dal mostri 
e dal loro 'proiettili', risulta al* 
quanto rallentata, e II tutto ti 
muove leggermente 'a scatti'. 
Naturalmente questo può rivelar- 
si un vantaggio quando I nemici 
potrebbero risultare molto più 
difficili da affrontare ad una velo- 
cita ottimale', per cui è difficile 
dare un giudizio assoluto sotto 
questa luce. In fondo, s parte I 
suol problemi di animazione, 
Karnov resta pur sempre una del- 
la migliori conversioni viste su 
Spectrum — assieme a Rastan — 
negli ultimi tempi, e la sua prò- 
fondita di gioco dovrebbe soddi- 
sfare tutti gli 'apectrumanlacr 
fans della versione coln-op. 



PRESENTAZIONE 55% 

Nonostante le istruzioni eccedenti, 
il multiload e la carenza di utili 
opzioni rendono questo aspetto un 
po' scadente. 

GRAFICA ZX 90%/C64 
20% 

Decisamente sviluppala su di un 
sistema ZX, con scroti ing ed ani- 
mazione scadenti nella versione 
perC64. 
SONORO 5% 

Praticamente inesistente, e limita- 
to ad un jingle quando Karnov 
muore. 

APPETIBILITÀ' 85% 
Un acquisto indispensabile per gli 
appassionati di Ghostsn'Gob 
con un'azione di gioco varia ed av- 
vincente (se si sopporta la grafica 
per quanto riguarda la versione 
Commodore). 
LONGEVITÀ' 60% 
Calibrato per giocatori dai rìdessi 
umani è tuttavia sufficientemente 
impegnativo, e la mappa de gioco è 
così vasta da tenervi impegnati 
per molto, molto tempo. 
GLOBALE C64 51% /ZX 
60% 

Un ottimo gioco sullo Spectrum, 
ma su! C64 rovinalo da una con- 
versione latta coi paraocchi 
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NINTENDO, ATARI 



sra 



I COMPUTER NEL CINEMA 
SPECIALE GB 

QUELLO CIIK 
VI HA RATTO 



ESCLUSIVO: 

LA VIOLENZA 

NEI VIDEO GIOCHI 



ODERNA TECNOLOGIA 
A AL DIVERTIMENTO 






TI INTERESSA SAPERE COME NASCE E SI SVILUPPA UN VIDEOGIOCO. E IN 

CHE MODO VIENE REALIZZATA LA PUBBLICITÀ CHE ACCOMPAGNA LA 

SUA COMMERCIALIZZAZIONE 

HAI INTENZIONE DI ACQUISTARE O POSSIEDI UNA CONSOLE, UN 

COMPUTER A 8. 16 O 32 BIT OPPURE SEMPLICEMENTE UNA SCACCHIERA 

ELETTRONICA 
VUOI SAPERE TUTTO SULLA PRODUZIONE PASSATA, PRESENTE E FUTURA DEL 



■ I PIACEREBBE CONOSCERE IL PARERE DEI PROGRAMMATORI E DEI 
PRODUTTORI DI SOFTWARE SU ARGOMENTI COME LA PIRATERIA, OPPURE 

LA VIOLENZA ED IL MASCHILISMO NEI VIDEOGIOCHI 

DESIDERI CONOSCERE IL MECCANISMO CHE PERMETTE AD UNA CASA DI 

SOFTWARE DI ACQUISTARE I DIRITTI DI UN PERSONAGGIO O DI UN FILM 

VUOI SCOPRIRE I TRUCCHI CINEMATOGRAFICI CHE HANNO RESO 

CELEBRI I TUOI FILM PREFERITI 

TI HANNO PARLATO DELL'ULTIMA 'DIAVOLERIA' ELETTRONICA ARRIVATA 

DAGLI STATI UNITI 

VUOI SAPERE QUALE GIOCO E' ARRIVATO NELLA SALA GIOCHI O NEL BAR 

SOTTO CASA. MAGARI SCOPRIRE I SUOI SEGRETI 

...ALLORA NON ESITARE: 
LA TUA NUOVA, SCINTILLANTE RIVISTA SI CHIAMA 



THE GAMES MACHINE 

IL MENSILI DEL DIVERTIMENTO INFORMATICO ED ELETTRONICO 



E LA TROVERAI IN TUTTE LE EDICOLE A SETTEMBRE 



KEEP IT 
SIMPLE! 




THE FINAL CARTRIDGE III 

LA PIÙ' UTILE CARTUCCIA PRODOTTA FINO AD OGGI PER COMMODORE 64/1 28 






' FREEZER * MENU SCORREVOLI 
STAMPA SCHERMO • FINESTRA 
MOUSE 
TASTIERA 
TURBO 
PROCESSOR 
STAMPA 
SERIALI 
CENTRONICS/RS - 2.12 
• ECC. ECC. 
(.DI 60 FUNZIONI) 




Suncom 

Un nome una garanzia 



SlikStik 




■I il ir, 500 

•Uamn/IaìtOiM 
•Per migliori pi imcù!i 
•Filo extra lungo 
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-LU. 44.00O 

•Ideale per GEOS 

•Pili veloce di urijoysuck 

•Più comodo di un mouse 

•Ideale per |iru«rui unii grafici 



TacZ 
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■Cannula 2 anni 

•Digital Mlcni-Swilch 

Triplo pulsante fuoco 
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•Stile "Sala eiochr 

TAC: Toially - Accurate Controller 
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Psygnosls, Atari ST & Amiga, disco £ 39,000.; mouse, tastiera e joystick 
Versione recensita; Alari ST & Amiga 



In un lontanissimo futuro tut- 
ti i popoli delia Terra sono 
riuniti sotto t'ombra di un 
unico, grand© stendardo, 
quello detta Federazione, una 
forza Immensa in continua 
espansione, ohe si è spinta se- 
colo dopo secolo oltre i confinì 
del Sistema Solare, travolgendo 
e conquistando altri pianeti ed al- 
tre civiltà. In questo inarrestabile 
processo di colonizzazione veni- 
vano impiegate forze militari no- 
tevoli, in operazioni belliche dove 
un normale essere umano non 
avrebbe avuto alcuna possibilità 
di riuscita; ecco spiegata l'origi- 
ne degli Obliterator, i guerrieri 
genetici il cui destino veniva pia- 
nificato sin dalla nascita come 
quello dì vere e proprie macchine 
da combattimento. Costoro, scel- 
ti fra i miliardi di cittadini della 
Federazione, venivano impiegati 
nelle missioni più pericolose, do- 
ve i loro incredibili riflessi, i sensi 
sviluppatissimi e la notevole fòr- 
za fisica potessero portare ad un 
quasi certo successo 
Quando poi la sete di conquista 
della federazione andò affievo- 
lendosi, e le Grandi Guerre eb- 
bero termine, gli Obliterator ve- 
nivano utilizzati solo in casi di- 
sperati; da queste missioni suici- 
da erano sempre ci meno coloro 
che facevano ritorno, finché di 
essi non rimase che un solo rap- 
presentante: Drak, l'ultimo degli 
Obliterator 

Tutto ha inizio quando il vostro 
trasmettitore portatile personale 
emette il suo segnaie di chiama- 
ta; il Consiglio degli Anziani delta 
Federazione ha bisogno di voi, e 
presto. 

In pochi minuti siete a conoscen- 
za dalla tragica situazione in cui 
versa quella che una volta era la 
grande, potente Federazione, te 
razze aliene che erano riuscite a 
sottrarsi alla sua fagocitante 
azione dì conquista erano riusci- 
te ad unirsi, formando cosi una 
minaccia ben più preoccupante. 
Pazientemente avevano cosi 
realizzato la mostruosità tecnolo- 
gica, una mastodontica astrona- 
ve da combattimento dotata degli 
armamenti e dar sistemi difensivi 
più moderni. E quel gigantesco 
ammasso di metallo e di tecnolo- 
gia aveva infine raggiunto ed an- 
nientato la flotta dell 'usurpato re, 
grazie ad un potente sistema di 
scudi deflettori formati di enti- 
materia, facendone poi scempio 
con la potenza di fuoco dette sue 
armi ultramoderne. 
La Federazione è annichilita, im- 
potente, e gli Anziani possiedono 
una sola speranza: Drak, l'ultimo 
Obliterator II loro progetto è 
quello di servirsi di un sistema 
che in teoria dovrebbe essere 
capace dì te te -trasporta/e la ma- 
teria — l'incognita consiste nel 




▲ Quello che nessuno vi ha ancora mostrato: Il pozzo s graviti 
zero dove scenderete col Jetpack... 



fatto che finora non è stato mai 
utilizzato su nessun essere viven- 
te, e per consentire il trasferimen- 
to di un organismo complesso 
come quello umano è richiesta 
una quantità enorme di energia. 
Inutile dire che i 'esperimento ha 
pieno successo, e vi rimaterializ- 
zate a bordo dell'astronave alie- 
na: il vostro compito, adesso, è 
quello di esplorare i meandri (più 
di cento schermi) del vascello ne- 
mico alla ricerca dei cinque com- 
ponenti che possono decidere la 
vittoria o la disfatta delie ultime 
unità spaziali da combattimento 
della Federazione. 
I cinque elementi sono: il control- 
ler dei motori al plasma che per- 
mettono il movimento dell'astro- 
nave, il componente che ne tiene 
attivi gli scudi difensivi, quello che 
controlla gli armamenti di bordo, il 
'daiapack' che contiene tutte le in- 
formazioni strategiche memoriz- 
zate nel computer principale ed 
infine la scheda che attiva il siste- 
ma di guida della navicella di sal- 
vataggio con la quale dovrete fug- 
gire alla fine della missione. 



Quando avrete compiuto questa 
serie di sabotaggi le ultime astro- 
navi della Federazione potranno 
lanciarsi in un attacco definitivo 
contro il mostro metallico speran- 
do di annientarlo, che voi siate 
riusciti o meno a fuggire poco im- 
porta. 

Naturalmente, appena a bordo 
dell'astronave, vi accorgete subi- 
to che tira un'aria poco tranquilla: 
una moltitudine di alieni, androidi 
e meccanismi difensivi attende 
dietro ogni angolo pronta ad an- 
nichilare l'intruso. La vostra unica 
arma, all'inizio, è una pistola cari- 
cata con venticinque colpi, e qua 
si tutti gli alieni nei dintorni pos- 
sono per fortuna essere uccisi 
con quella o perlomeno evitati 
con un'abile manovra difensiva 
Ditatti il controllo dì Drak — che 
avviene tramite tastiera, joystick 
o mouse — consente una serie 
di movimenti molto realistici ed 
intelligenti: potrete correre e vol- 
tarvi a destra e sinistra, scendere 
e salire lungo stretti ascensori, 
schivare colpì da fermo o roto- 
landovi in corsa sull'impiantito 



▼ Un altra Immagine Inedita: la barriera dm distruggere col 
bazooka 



metallico dei corridoi, puntare te 
armi in sei direzioni facendo fuo- 
co anche attraverso il pavimento 
o il soffitto, entrare ed uscire dal- 
le porte, saltare e, naturalmente, 
fermarvi e raccogliere oggetti 
Questi movimenti sono anche 
rappresentati oraficamente attra- 
verso una sene di simboli/icone 
in basso sullo schermo, cliccan- 
do' sulle quali si attiva il rispettivo 
movimento — altrimenti ottenibile 
con la pressione di determinati 
tasti (compresi i cursori o H jo- 
ystick per i quattro movimenti di 
base). 

Ciò che potete raccogliere, oftre 
ai cinque componenti citati pre- 
cedentemente, sono altri tre tipi 
di armi (un fucile, un bazooka ed 
un disintegratore j e te loro rispet- 
tive munizioni, il cui numero di 
colpi viene incrementato fino ad 
un valore limite inversamente 
proporzionale alla potenza di luo- 
co dell'arma relativa (ad esempio 
per il bazooka, che è il più poten- 
te, potete avere fino a tre colpi, 
sebbene ogni munizione raccolta 
ne contenga due, per cui, anche 
raccogliendo da due a più muni- 
zioni — che in questo caso han- 
no la forma di un piccolo razzo — 
avrete a disposizione sempre e 
solo tre cotpi), Inutile aggiungere 
che gli oggetti/munizioni sono 
spesso protetti da antipaticissimi 
alieni (stiamo parlando di quelli 
che saltano a gambe unite ed 
hanno un 'jetpack' sulle spaJte) o 
da cannoni nascosti nelle pareti o 
nel soffitto che possono anche 
apparire all'improvviso mentre voi 
stavate raccogliendo tranquilla- 
mente la vostro sudata riserva di 
colpi, sicuri di trovarvi in una zo- 
na libera da pericoli. 
Man mano che procedete nel 
gioco avrete modo di incontrare 
svariati tipi di avversari, per alcu- 
ni dei quali occorre usare un'ar- 
ma specifica fra te quattro reperi- 
bili oppure ripiegare vergognosa- 
mente in uno spettacolare nume- 
ro di ruzzolamene verso una zo- 
na sicura. Gli attacchi ed N con- 
tatto con queste creature oppure 
i colpi delle armi automatiche ab- 
bassano la potenza del vostro 
schermo difensivo, che potrete 
osservare, sotto forma di una 
barra di colore rosso, in un pan- 
nello nascosto che si attiva pre- 
mendo la barra spaziatrice: su 
questo pannello sono inoltre vi- 
sualizzate (graficamente) le armi 




18 Zzapf Luglio 88 




A VI potrebbe capitar*» di finire molto epeeeo cosi, In Obtttarator 



in vostro possesso ed i compo- 
nenti raccolti, e (numericamente) 
i colpi a disposizione di fianco ai- 
la relativa arma ed i punti accu- 
mulati fino a quel momento. 
Per ricaricare il vostro scudo di- 
fensivo dovete trovare delle ap- 
posite cabine rigeneratrici poste 
in vari punti dell'astronave, en- 
trando nelle quali la barra rossa 



raggiungerà la sua massima lun- 
ghezza, assicurandovi una resi- 
stenza maggiore agli attacchi ne- 
mici. Se la barra dovesse accor- 
ciarsi fino a sparire del tutto, po- 
trete osservare il bellissimo 
schermo in cui la vostra salma 
galleggia indecorosamente nel 
Freddo vuoto spaziale. 
Quello che accade nella parte fi- 



GL08 ALE COMPARATO: 
ATARI ST (GLOBALE 81%) 

Di sono dut punti i favore dalla versione per Alari ST: Il primo è il si- 
stema di salvataggio della posizione di gioco, molto più flessibile che 
sul fratello (o sorella?) a 16 bit della Commodore, l'altro è dato dalla 
velocità di animazione della grafica, che risulta notevolmente maggio- 
re. A suo sfavore ci sono del problemi di sfarfallio con la schermata 
che segue all'annientamento di Drak, ed II sonoro che naturalmente 
non può eguagliare quello dell'Amiga, ma nella globalità può tenere 
testa ad altri videogame* di una certa fama, 
AMIGA (GLOBALE 83%) 

La grafica ed II suono la fanno da padroni, anche se l'animazione è 
notevolmente più lenta che sulI'ST. Scomodo II sistema di salvataggio 
tu disco, ma armeggiando con I copiatori presentì sul mercato è pos- 
sibile superarlo (noi ci slamo riusciti) con poca fatica. Oblrleralor è si* 
curamente un ottimo prodotto, nato per un computer a 16 bit e degno 
di figurare sul video di una macchina come l'Amiga. 



naie del gioco, quando cioè ave- 
te raccolto i cinque componenti, 
è il massimo del sadismo, ma 
preferiamo farvelo leggere sul 
manuale allegato alla bellissima 
confezione per non guastarvi la 
sorpresa: possiamo solo antici- 
parvi che non finisce I), e che il 
resto non è facile da superare 
(com'era prevedibile). 



La Paygnoaia anche stavolta ha fatto centro. Sebbene Obliterato^ preaentl le etessa Interfaccia-u- 
tente del suo predeceeaore Barbertan, l'area di gioco è motto più vaata e al pretta ad un'eaptora- 
zlone vera e propria, anche grazie al sistema del livello di energie — abbastanza generoso In 
Quanto a durata — piuttosto che al possesso di una sarte di vite. Personalmente mi mancano po- 
chi metri al traguardo finale (ho disegnato la mappa completa ed ho raccolto tutto quel che c'era 
da raccogliete) a non posso che ritenere Obliterate* un buon Investimento di tempo e di denaro. La 
sensazione che eaeo vi lascia dopo ogni partita è la atea «a che al prova dopo aver vieto un benis- 
simo film di azione, con la differenza — acuaate ae è poco — che atavolta II protagonista siete 
staio voì CI sono degli appunti da fare sulla lentezza del gioco e su! sistema di scrolli ng slmile a 
quello di Barbarlen, mi sono aapettl che poaaono essere oonelderetl anche sotto una luce poalth 
va: Il primo vi consente di «gire con più ri flessione dato che l'azione rallenta anche per gli svver 
sari, oltre che per II simpatico Orate; Il secondo aspetto si trasforma, dopo qualche partila, In un 
ottimo aletema per osservare In tempo quello che vi aspe ila nello schermo successivo. In modo 
de preparare sbbaatanza comodamente la vostra azione di attacco o di difesa. Non potremmo 
conalderaTe Qbliterator un vero arcade edvenlure, né uno shoot'em up con raccolta di oggetti: è 
un tipo di gioco nuovo che sta a metà fra I due generi, e che soprattutto sfrutta bene le potenziali- 
tà delle due macchine e 16 bit per le quali è stato realizzalo. La grafica è Indiscutibilmente accatti- 
vante, tolto II problema della velociti di animazione peraltro già pienamente giustificato, ed I mo- 
vimenti di Drak e degli allenì contribuiscono, aasleme alla bellissima musica di sottofondo, a 
creare un'stmoefera da film di fantaacienza (Il genere preferito dalla maggior parte dei nostri re- 
dattori). Il sistema di comandi, sebbene e volte Irritabilmente , dlape«oao , svolge un ruolo molto 
funzionale, che si riesce ad apprezzare solo con l'esperienza e con un giusto dosaggio di Joysti- 
ck, mouse e tastiera. Nella versione Amiga c'è da criticare la noiosa limitazione del salvataggio di 
gioco, che può avvenire solo sul disco originale: per cui rispettate l'avvertimento del manuale, e 
spegnete l'Amiga prima di caricare li gioco, se non volete beccarvi II virus. Per II reato, posso dar- 
vi un solo consiglio; compratelo I 

v _ - 

▼' La cabina di pilotaggio della gigantesca astronave allena, dove troverete uno del 5 componenti 




PRESENTAZIONE 85% 

Una stupenda confeziona il cui lama 
viene ripreso da uno splendido poetar 
accluso e — con une fedeltà imprss 
stonarne — dall'ultimo screan di canea 
mento, Lo screan del caricamento è fa- 
voloso e ricco di atmosfera, e la mush 
casi lascia ascoltare più che volentieri 
GRAFICA 79% I 

Considerando le potenzialità delle due 
macchine, la grafica è ottimale. Se 
non losse per il problema — peraltro 
non eccessivo soprattutto sull'Alari ST 
— della lentezza di animazione, la 
grafica sarebbe stala perfetta 

SONORO 81% 

Un'ottima colonna sonora iniziate ed 
una musica di sottofondo dei gioco al- 
trettanto valida, e persino disattivatale 
(chi è quel pazzo che lo farebbe?). An- 
che gli effetti sonori sono appropriati. 
Ci avrebbe fatto pacare il rumore dei 
passi sui pavimento metallico ed il gri- 
do di Drak quando viene colpito, ala 
stregua di Imposstble Mìssion... ma 
forse chiediamo troppo. 
APPETIBILITÀ' 95% 
Da coma si presenta, il gioco vi assor- 
birà immediatamente nella sua atmo- 
sfera, regalandovi azione e brótoo co- 
me sa fossa un ottimo film. L'impano 
col sistema di controllo e con ranima- 
zione viene superato rapidamente, una 
vota che l'entusiasmo e il gusto del rì- 
schio si è impadronilo di voi, 
LONGEVITÀ' 96% 

Solo il tentativo di risolverlo, senza cioè 

badare ai punteggio, diventa un incen- 
tivo a continuare con tenacia — diven- 
terà sicuramente il primo gioco che ca- 
richerete appena tornali a casa. E sep- 
pure riusciate a raccogliere tutti i com- 
ponenti e raggiungere incolume lo 
shuttle, vi verrà sicuramente voglia, ora 
che conoscete la strada ed i nemici da 
affrontare, di farcela con un punteggio 
maggiore! 

GLOBALE 87% 

In definitiva un arcade che non vi Tara 

affatto sentire la mancanza delle sale 
giochi, e che riempirà molle ore delle 
vostre giornale con ["atmosfera e l'emo- 
zione di un'avventura che non potrete 

mai dimenticare. 
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•buffata! 1 
A tulli prima o poi t 
capitala dt imbatterti In 
una automobile troppa 
earia, in un albero nel 
patta erralo, a in un ed !>• 
truppa grigia. Ora, curi 
"Photon Paini' della 
Microttlusion*. un nuova 
programma grafico 
rioolusionario. tulle 
quelle modifiche le punt 
fare da le. A teconda delle 
tue esi'gensi, puoi 
modificare una 

fotografia o una tua 
immagine coi! 

"truccala", e ttamparla 
pai <u tarla, pellicola e 
patinata film Polaroid. 
Photon Paint rieice ad 
attenere tulio età grazie 
ad una combinazione tra 
un programma a 32 
colori e un programma 
UAM. con caralteritìiche 
pretxdtn 



òil* per AMIGA L, 143.000 IVA ìncl. 
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grafici motta roffìttlcalL 

Ca ni Iteriatieh e 
' Operatimi di bruxh 
iprnntllo) molle 

taf/ìttica te comandale 
dal mouse che includono 
twitting Ideformaiioneì, 
adjuilabte tranipa- 
rendei (rtgolationi delle 

modifica tinnì della 
praepettioa. 

' Halatiitnt r ridimenrù> 
nomea la 

" Avuotgimento del pen- 
nello attorno ad oggetti 
tridìmenf tonali, come 
efere, cimi, cubi, ecc. 
• Punibilità di *crgliere 
la fonte e l'intensità 
dell 'ìllu mìnaiione. 
' Manuale aggiuntivi in 
italiano. 
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BEYOND THE ICE PALACE 

ELITE, Cbm64, cass. E 12.000; Amstrad/Spectrum cass. £1 8.000; Alari ST disco £29.000; joystick o testiera 



Lo scenario di questo 
nuovo gioco targato Elite 
è semplice e conciso; ol- 
tre il Palazzo di Ghiaccio, si- 
tualo nelle Foreste del Nord, 
giace nascosta una freccia 
magica che si dice libererà il 
mondo dai mostri che lo infe- 
stano, ed il giocatore deve 
avventurarsi alla ricerca di 
questo favolo oggetto. 
Quando — come in questo 
caso — le istruzioni di un 
gioco riescono a stare su di 
un piccolo foglietto grande 
come il palmo di una mano i 
casi sono due: o si tratta di 
una porcherìa, o dì un gioco 
destinato a fare storia. 
Ebbene, Beyond The Ice Pa- 
lace appartiene fortunata- 
mente a questa seconda ca- 
tegoria, ed il suo arrivo in Re- 
dazione ha fatto passare di- 
verse notti insonni a più re- 
dattori che, distribuiti su Spe- 
ctrum, Amstrad e Commodo- 
re 64, ed appassionati dalla 
sua frenetica azione, dimenti- 
cavano di andare a letto (con 
i prevedibili effetti la mattina 
successiva) a riposare. 
Il gioco vanta un illustre geni 
tore, quel famoso Gho- 
sts'n'Goblins.che salvò le 
sorti economiche proprio del- 
la Elite qualche tempo fa: 
come nella ottima conversio- 
ne, infatti, il giocatore può 
usare diverse armi dagli ef- 
fetti diversi, nel suo procede- 
re verso il nascondiglio della 
magica freccia, ed anche qui 
numerose entità demoniache 
fanno di tutto per ostacolarlo. 
I mostri, che vanno da enor- 
mi arpie a streghe lancia-ful- 
mini, popolano in gran nume- 
ro il sistema sotterraneo che 
il giocatore deve attraversa- 
re, e si gettano affamati su dì 
lui non appena questi si avvi- 
cina. 

Ad aiutare il barbaro che ci 
rappresenta sullo schermo, 
senza armatura — ohimè) — 
ci sono veloci lance, pugnali 
e potenti ma lentissime e pe- 
santi mazze ferrate. Ma ab- 
biamo anche un'arma segre- 




▲ Uccidete quealo drago e potrete salire »! plano superiore (C64) 



ta, che spesso rivela fonda- 
mentale: gli spiriti. 
Possiamo evocare queste mi- 
stiche entità premendo un ta- 
sto che definiremo all'inizio 
del gioco assieme a quello di 
pausa (per fortuna), ed essi si 
manifesteranno sotto forma di 
un grosso mascherone che, 
raggiungendoci lentamente, 
distruggerà qualsiasi nemico 
incontrato lungo la sua traiet- 
toria e ci donerà una tempo- 
ranea invulnerabilità. Possia- 



mo evocare solo due spiriti, 
ma col procedere del gioco, 
troveremo altri mascheroni 
che, al momento giusto, ci 
potranno dare una mano. 
La mappa di gioco» da quanto 
abbiamo potuto vedere, è de- 
cisamente enorme, e gli ap- 
passionati della versione ar- 
cade di Ghosts'n'Goblins tro- 
veranno pane per i loro denti 
(con tanto di bonus nascosti, 
piattaforme ondeggianti, sca- 
le e mostri di tutti i tipi e di lui- 



VERSIONE SPECTRUM 

Quando ho caricato Beyon- 
d The Ice Pai a ce sul picco- 
lo spettro nero della Sin- 
clair temevo di ritrovarmi 
di fronte ad un'orribile ver- 
sione In monocromatico, 
ma quando ho afferrato la 
spada • mi sorto buttato 
senza esitare nell'apertura 
che conduce al mondo sot- 
terraneo del gioco ho visto 
delle enormi arpie gialla- 
stre venirmi addosso svo- 
lazzando, • mi sono rln 
francato. Infatti, distrug- 
gendo gli uccellsccl sul 
mio cammino In un'anima- 
zione davvero ottima, ho 
potuto ammirare gli altri 
particolari grafici, tutti ben 
colorati a dispetto del pro- 
blemi di 'colour clash* tipi- 
ci di questo computer. Le 
esplosioni In cui I mostri si 
disintegrano sono molto 
ben realizzate, e danno un 
tocco finale ad uno del mi- 
gliori giochi visti sullo Spe- 
ctrum negli ultimi mesi. 
Compratelo! 



▼ Spreco di colori e di forme — ed un'ottima animazione — anche sul piccolo Spectrum 
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A II biondo vichingo si lancia senza paura contro i mostri del Castello di Ghiaccio (Amslrad) 



VERSIONE AMSTRAD 

Devo ammettere che non avevo mal visto un videogioco sull'Amstrad CPC 464: scusa- 
temi, amici del Commodore 64, ma I colori e l'animazione su questo mastodontico com- 
puter inglese sono se non pari, migliori del vostri. Tutto, dai fondali al personaggio 
principale, è stato disegnato con una cura impareggiabile (1 lunghi capelli del barbarico 
eroe svolazzano fluidamente mentre corre, e tutti ì particolari del suo abbigliamento 
sono ben definiti e riccamente colorati), e l'animazione completa II tutto dando l'impres- 
sione di trovarsi di fronte ad un vero e proprio cartone animato. Il sonoro poi, per un 
computer non strettamente progettato per eccellere sotto questo aspetto, è ben realiz- 
zato, anche se un po' stridente in alcuni punti (probabilmente questo è dovuto solo al 
piccolo altoparlante da cui il suono proviene). Ci sono solo due cose che si potrebbero 
criticare in questa versione del gioco: (a lentezza dal caricamento (la presentazione ed 
il corpo del gioco sono divisi In due parti da caricare una di seguito all'altra, e senza 
turbo?) ed alcuni problemi nello scrolling verticale (probabilmente causati dalia differen- 
za di risoluzione rispetto all'orizzontale — non dimentichiamoci che l'Amstrad è un 
computer a 80 colonne, quindi fate voi I conti). Ma una volta che avete caricato ed ini- 
ziente a giocare questo favoloso arcade dimenticherete queste piccolezze, e vi godre- 
te le FRAGOROSE esplosioni MULTICOLORI dei mostri e la fluidità di movimento del 
protagonista fino all'ultimo, irraggiungibile livello. Adesso correte pure a comprarlo, 
presto! 



Uno scoop eccezionale: l'ultimo quadro che vedrete risolvendo Beyond The Ice Palace (Cbm64) 



te le misure), in particolar mo- 
do nei combattimenti contro i 
draghi che spesso fanno la 
guardia all'uscita di un parti- 
colare livello. 

Graficamente. Beyond The 
Ice Palace si trova al di sopra 
degli standard (e questo su 
ogni versione, come vedrete) 
ed alcuni effetti come le dis- 
solvenze fra un livello e l'altro 
non hanno eguali in giochi 
anche più costosi. 
Alla luce del fatto che anche 
l'aspetto sonoro del gioco è 
decisamente di buon livello 
(anche se non terrìbilmente 
innovativo) e che la giocatili* 
tà è dir poco meravigliosa, 
non possiamo far altro che 
consigliarvi di andare imme- 
diatamente a comprarlo, per- 
ché oltre il Palazzo di Ghiac- 
cio giace uno dei migliori gio- 
chi dell'anno. 




PRESENTAZIONE 75% 
Le minuscole istruzioni sono 

inamente sostenute dalla 
storia def gioco che appare 
nel ciclo dei l'itoli, e dalle uti- 
lissime opzioni di ridefinizio- 
ne dei tasti. 
GRAFICA 96% 

icile dire a prima vista se i 
ci si trova davanti ad un gio- 
co arcade o ad un program 
mada48'64K! 
SONORO 86% 
Negli standard delle musi-, 

e computerizzate scritte 
da un anno in qua con afcu- 

rtimi effetti. 
APPETIBILITÀ' 98% 
La giocabilità ed il concetto 
dovrebbero immediatamen- 
te piacere ad ogni appassio- 

lo di videogìochi.,, 
LONGEVITÀ' 98% 
... che probabilmente non 
se ne slaccherà fino a che 
non l'avrà completato (cioè 
dopo MOLTO tempo). 

GLOBALE 92% 

Un meraviglioso quast-se- 
guito* del mitico Gho- 
sts'n'Goblins, che riesce ad 
essere ancora migliore del 
suo predecessore. 
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L'ARLECCHINO RIMANE DELUSO DA UNA SIMULAZIONE 
DI MUD E SI AVVENTURA NEL MONDO DEL SOFTWARE 
ITALIANO SCOPRENDO CHE NON SEMPRE LE 
CIAMBELLE RIESCONO COL BUCO. 



MICRO MUD 



Virgin Games, L.n.p., C64 solo disco 





a quando è sta- 
li to inventato nel 
1980, MUD si è 
sviluppato in 
una sorta di 
'cult game' che 
è andato molto 
al di là delle aspettative ini- 
ziali. Il Sotterraneo Muiti-U- 
tenle (Multi User Dungeon, 
da cui MUD, che significa an- 
che 'tango') è accessibile agli 
utenti Commodore attraverso 
il Centro Modem della Muse 
Ltd, ed è un'impegnativa av- 
ventura nella quale gli utenti 
possono interagire l'uno con 
l'altro via modem. 
Questo Micro MUD tenta di 
simulare lo stile del gioco ori- 
ginale, ma i dati vengono pre- 
evatt da disco anziché dalla 
linea teleionica. Questo limita 
il gioco — ma quanto? 
Micro MUD è stato sviluppato 
per contenere quasi ogni det- 
taglio del MUD originale della 
Università di Essex. Il gioca- 
tore si trova in linea con cen- 
to altri avventurieri, dieci dei 
quali sono sempre presenti 
nel gioco. Il vocabolario con- 
siste di circa cinquecento pa- 
role, e ci sono quattrocento 
luoghi da esplorare. 
L'attesa è emozionante men- 
tre i due dischetti vengono 
lentamente caricati.,. 
Lo scopo, in Micro MUD, è di 
diventare un Mago — accu- 
mulando qualcosa come 
1 02.400 punti, Ci sono tre 
modi di fare punti; trovare te- 
sori e farli affondare nella pa- 
lude, uccìdere altri giocatori o 
risolvere piccoli problemi. Ci 
sono due tipi di morie: Morto 
e Morto Morto. Se si viene 
uccisi in combattimento di 
avrà questo secondo stato e 
bisognerà ricominciare da ze- 
ro. Tuttavia, se si dovesse af- 
frontare una missione parti- 
colar.nente pericolosa senza 
l'equipaggiamento adatto, la 
sorte che colpirebbe il gioca- 
tore sarebbe la prima, e biso- 
gnerebbe ricominciare con il 
solo handicap di aver perso 
tutti i propri averi. 
Inizialmente sono stato delì- 
ato dalla possibilità di cam- 
iare i colorì dello schermo, 



la misura della finestra di te- 
sto, le abbreviazioni dei co* 
mandi e di poter definire le 
mie caratteristiche come gio- 
catore. Comunque, il mio sor- 
riso è subito scomparso 
quando il primo schermo di 
testo è sparito prima che 
avessi avuto modo di legger- 
lo, ed il gioco ha iniziato a 
giocarsi da solo. Il libretto di 
istruzioni, in effetti, aveva av- 
vertilo di un certo elemento 
di 'gioco in tempo reale' ma 
non c'era nessun indizio sulla 
velocità delle azioni degli altri 
personaggi. Ho trovato diffici- 
lissimo andare da qualche 
parte o fare qualcosa senza 
venire attaccato da Cobo, Ni- 
gel il Negromante, Zio Tom 
Cobbly e compagnia bella. 
C'è voluta tutta la mia pre- 
senza di spirito per persi- 
stere. 

Appena cominciato il mio se- 
condo tentativo ho fatto quel 
che nessun Arlecchino avreb- 
be mai dovuto fare — sono 
scappato a gambe levate 
sperando di raggiungere un 
luogo un po' meno infestato 
da maniaci omicidi. Andando 
ad Ovest e poi a Sud ho tro- 
vato un bastone (Wowl) e so- 
no arrivato ad un cimitero ed 
al capanno del suo guardia- 
no. Dopo un minimo di ( esplo- 
razione con cui ho avuto mo- 
do di rilevare l'inadeguatezza 
del parser — non capisce 'e- 
xamine" o 'look at' — sono 
stato informato che il gioco 
stava per essere re settato 
per qualche ragione (nel vero 
MUD questo capita una volta 
al mese, per eliminare i per- 
sonaggi e gli oggetti super- 
flui, n.d.t.). Avendo deciso 
che non avevo avuto abba- 
stanza tempo per sviluppare 
un personaggio decente, sal- 
vare la mia situazione sem- 
brava fuori luogo. Sono stato 
a guardare mentre il gioco si 
resettava e mi riportava alla 
posizione iniziale — anche se 
ero riuscito a mantenere la 
mia tanto sudata forza, de- 
strezza, resistenza ed il pun- 
teggio. Al mio terzo tentativo 
sono riuscito a raggiungere 
delle montagne poco prima 
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che John il Negromante mi 
evocasse magicamente al 
suo cospetto per risucchiare 
la mia forza e resistenza con 
la sua spada — io ero di- 
sarmato. Così ho iniziato la 
quarta partita.,. 
Ho scoperto la baracca di un 
taglialegna che non contene- 
va altro che una testa d'alce 
attaccata ad una parete. Vi- 
sto che non sembrava di 
morto aiuto, mi sono diretto 
nuovamente dal guardiano 
del cimitero. Questa volta ho 
trovato qualcosa di interes- 
sante; la libreria in un angolo 
era stata spostata rivelando 
un passaggio. Curiosandovi 
dentro, ho confermato il mio 
sospetto che sarebbe stata 
necessaria una qualche fon- 
te di luce per poterlo esplo- 
rare senza troppi problemi 
Ricordandomi del bastone, 



sono corso nel luogo in cui io 
avevo visto, l'ho preso e, do- 
po essere ritornato dov'era it 
passaggio» l'ho infilato nel 
fuoco che bruciava nel vicino 
caminetto. Le istruzioni dico- 
no chiaramente che è possi- 
bile mettere gli oggetti l'uno 
dentro l'altro, cosi la logica 
deduzione era che del legno 
avrebbe dovuto iniziare a 
bruciare una volta a contatto 
col fuoco, dandomi altresì 
una bella torcia da usare nel 
passaggio. Un altro dei limiti 
del gioco ha così fatto la sua 
comparsa quando il bastone 
si è completamente rifiutato 
di bruciare, o addirittura di 
venire a contatto con le fiam- 
me. Proprio mentre stavo 
considerando di lasciar per- 
dere sono stato di nuovo evo- 
cato... questa volta da una 
strega che si e motto divertita 



nel cercare di far terminare la 
mia avventura usando la la- 
ma affilatissima della sua 
spada, lo, visto che ero an- 
cora disarmato, alla fine sono 
fuggito. Alla fine 1 perché il 
tempo trascorso dal mk> in- 
put FLEE EAST e il momen- 
to in cui l'ordine è stato ese- 
guito era di circa trenta se- 
condi, durante I quali sono 
stato costretto ad osservare 
la signora mentre mi sbatte- 
va di qua e di là. Questa par- 
tita è diventata rapidamente 
piuttosto imbarazzante. 
La mia successiva scoperta 
è stato un montone legato 
con una fune. L'ho slegato ed 
ho scritto GETGOAT, allor- 
ché ho ricevuto la sgramma- 
ticata risposta 1 TAKEN\ 
L'in venta rio, del resto, non mi 
mostrava ancora nulla, se 
non che il gioco ha una note- 



vole carenza di 
Le descrizioni testuali' sono 
scarsine, dal momento che 
consistono soprattutto di una 
lista di possibili uscite. Le 
descrizioni degli oggetti sono 
minuscole, e l'interazione fra 
i personaggi è a dir poco fru- 
strante. E' possibile passare 
interi minuti ad osservare 
pagine e pagine di testo 
scorrere, riguardanti chi è ar- 
rivato, chi urla e chi attacca 
chi. 

Micro MUD è noioso, impre- 
ciso, frustrante, senza atmo- 
sfera e con un pessimo par- 
ser — un'avventura da evi- 
tare. 

ATMOSFERA 23% 
INTERAZIONE 21% 
DIFFICOLTA' 35% 
GLOBALE 27% 



srtoq&itt 

Realizzazione della DW Software; C64 solo disco. 
In cerca di produttore. 




olto tempo è 
trascorso dall'ul 
rima volta che 
ho visto (e gio- 
cato) un'avven- 
tura in italiano; 
una vera avveri- 
tura, voglio dire. 
Quando Shogoth è giunta qui in 
Redazione (un dischetto conte- 
nente il programma in versione 
qua si-definitiva) mi sono detto: 
"Ecco un altro tentativo quasi si- 
curamente fallito. ..*, poi ho pre- 
so in mano il (voluminoso) ma- 
nuale ancora in stile 'stampa su 
modulo continuo con caratteri 
MPS 601' ed ho iniziato a leg- 
gera. 

Nelle prime quindi» righe di ma- 
nuale c'erano un sacco di pre- 
tenziose dichiarazioni sullo stile 
"Questo gioco [ ] rappresenta 
una pietra miliare nella storia dei 
giochi per computer italiani* op- 
pure "Siamo anche riusciti a 
comprimere in un solo dischetto 
tanta azione quanta ne potresti 
trovare m TRE adventures ame- 
ricane". Con queste premesse 
mi aspettavo come minimo 
un'avventura sullo stile Infocom, 
anche perché, presentandosi 
come gioco esclusivamente te- 
stuale, sembrava volerne rical- 
care le orme. 
Infilo il dischetto col lato A (dopo 
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aver letto con cura TUTTO il ma- 
nuale) nel drive dei Commodore 
e do il LOAO: dopo qualche se- 
condo di attesa ecco apparire un 
discreto screen di presentazione 
sul quale risaltava, in grossi ca- 
ratteri rossi 'gobcheggiantt', il ti- 
tolo del gioco e i nomi dei due 
autori, mentre una stupenda mu- 
sica faceva da sottofondo Inco- 
raggiato, premo un tasto e atten- 
do il caricamento del modulo 
successivo: questo non si fa at- 
tendere molto, e scelgo l'opzione 
per (Introduzione su schermo. 
Un'altra piccola 'chicca': mentre 
una musica di stampo medioeva- 
le faceva da sottofondo, alcune 
righe di testo scorrevano dal 
basso verso l'alto a mo' di titoli di 
coda di un film (e in alta risolu- 
zione, cioè pixel per pixel}, di- 
cendomi che, avendo frugato 
qualche giorno prima nella soffit- 
ta di casa mia ed avendo trovato 
fra vecchie cianfrusaglie una 
strana macchina di terrò battuto, 
avevo provocato l'accen sione di 
quest'ultima ed il conseguente 
tele-trasporto della mia persona 
in una dimensione parallela — o 
qualcosa di simile. 
Fatto sta che mi ero risvegliato in 
uno strano paesaggio desertico 
presso alcune rovine, con una 
spada in pugno e con indosso 
una semplice tunica, mentre nel- 



la mia mente confusa echeggia- 
va un solo nome: Shogoth l'O- 
scuro. 

Niente male, mi sono detto, ed 
ho aspettato pazientemente il ca- 
ricamento dei main program' e 
la richiesta di voltare il disco e 
premere un tasto, alla quale ho 
obbedito speranzoso. 
Ecco che dopo una breve nota 
sul oopyright del gioco metà del- 
lo schermo si è riempito di paro- 
le: era la descrizione del primo 
luogo, scritta in uno stile roman- 
zesco ma scorrevolissimo. Ho 
iniziato cosi a muovermi da un 
luogo all'altro, senza aver nem- 
meno guardato l'enorme mappa 
gentilmente fornitami dagli autori. 
Mentre mi aggiravo esplorando 
l'universo digitale di Shogoth in 
tutte le direzioni cardinali, ho po- 
tuto ammirare la ricchezza delle 
descrizioni e la mancanza delle 
famigerate 'morti improvvise', 
che tanto spesso rovinano quella 
che invece avrebbe potuto esse- 
re una discreta avventura Lungo 
la strada ho anche trovato diversi 
oggetti, chiedendo la descrizio- 
ne dei quali ho ottenuto delle ri- 
sposte complete e spesso spiri- 
tosissime, con quelt'humour che 
anche nelle descrizioni dei luoghi 
avevo trovato di quando in 
quando. 

Ma la presentazione del manuale 
vantava un 'parser' (routine di 
decifrazione degli input) dì AL- 
TISSIMO livello -che ti libererà 
definitivamente dalla noiosissima 
'caccia alla parola' che contrad- 
distingue purtroppo molte altre 
avventure italiane", per cui ho 
deciso — da buon intenditore — 



di metterlo alla prova. 
Avendo incontrato un cespuglio 
— definito come oggetto, natu- 
ralmente (se tosse stato nella 
descrizione non avrei preteso un 
bel niente)— ho chiesto af pro- 
gramma di esaminarlo, e ne ho 
ricevuto una simpatica e lunga 
descrizione che menzionava la 
presenza di varie erbe, funghi ed 
altre piante. Gli ho chiesto di ta- 
gliarlo, ed il programma mi ha 
chiesto 'con ohe cosa?': natural- 
mente, possedendo la daga, ho 
specificato che l'avrei fatto con 
quella, ed ubbidientemente l'ordi- 
ne è stato eseguito. Gli ho chie- 
sto di esaminare i resti del ce- 
spuglio (per scoprire l'eventuale 
presenza ci qualche oggetto pri- 
ma celato dalla vegetazione) e. . . 
a questo punto il parser non rico- 
nosceva più I miei comandi circa 
i 'resti' né circa il 'cespuglio'. Ho 
rinunciato, dicendomi che, pro- 
babilmente, la storia del cespu- 
glio era stata prevista solo per 
faro un po' rj scena 
Proseguendo la mia lunga, e ab- 
bastanza tranquilla, esplorazione 
ho oltrepassato una regione neb- 
biosa e poi un deserto, fino a 
raggiungere un giardino, dove 
erano presenti molti fiori e fra 
questi — come oggetto — una 
rosa nera: esamina la rosa' è 
stato naturalmente il mio primo 
input, e ne ho ricevuto in risposta 
una descrizione spiritosissima 
ohe mi ha molto divertito. Ho pro- 
valo poi con "annusa la rosa' — 
"Non capisco..,' — 'raccogli la ro- 
sa' — 'Non posso.' — 'Prendi la 
rosa' — 'Non posso ' — 'Strap- 
pa la rosa' — 'Non comprendo 



questi termini. .' ...AAAR- 
RRGGGHHW Dov'è finito il par- 
ser??? Cosa bisogna fare con 
quella maledetta rosa? Sarà un 
bug. mi sono detto, ed ho conti- 
nualo l'esplorazione. Nel deser- 
to ho trovato un Incantesimo' 
(come si fa. adesso?). Ci riprovo: 
"Vedo: l'incantesimo di Ere- 
whoa". 

Va bene, 'impara incantesimo' — 
'Non comprendo questi termi- 
ni.,.' — 'prendi incantesimo (ah, 
an )< — 'prova a riformulare il tuo 
comando' — Ah, sii 'Leggi in- 
cantesimo (presumo che sia 
scritto. ..)' — H Non comprendo 
questi termini,./ — uhmm. dun- 
que, vediamo: 'pronuncia incan- 
tesimo' — 'Non comprendo que- 
sti termini' . . ariAARRGGGHHflf 
Questo NON è un bug] Questa è 
la stramaledetta 'caccia alla pa- 
rola"! 

Inutile dire che ho riprovato ad 
esplorare il mondo binario di Ar- 
band Gurthion, e l'ultima disav- 
ventura in cui mi sono imbattuto 
è stata quella di salire su un mo- 
nolito e non riuscire più a trovare 
l'istruzione capace di farmi scen- 
dere (le ho provate davvero 
TUTTE»). 

A questo punto 'Shogoth* sem- 
brerebbe condannata, ma non lo 
è; come gioco di avventura è 
strutturato in modo perfetto — 
nella parte che riguarda il testo e 
nella profondità di gioco — e le 



sue quasi duecentoccnquanta 'lo- 
dizioni* e le decine di oggetti e 
personaggi fanno davvero ìm 
pressione, sebbene un'avventura 
su disco presupponga comunque 
una certa vastità. 
Inoltre il linguaggio utilizzato nelle 
descrizioni e nei messaggi è mol- 
to vario e descrittivo, oltre che 
spiritoso, e l'accesso al disco vie- 
ne gestito in modo indolore. Cer- 
to potrebbe diventare stancante 
leggersi tutta la lunga descrizione 
di un luogo ogni volta che vi si ri- 
torna, ma questo dovrebbe esse- 
re ben risolto facendosi — da 
bravi avventurieri — una mappa. 
Personalmente ammiro l'impe- 
gno che traspare da questo gio- 
co, soprattutto considerando la 
giovane età dei due autori, ma 
quello che vorrei consigliare a 
questi 'aspiranti scrittori di avven- 
ture' é di perfezionare il parser 
(magari eliminando un centinaio 
di luoghi dato che non c'era prati- 
camente più spazio sul disco a 
lavoro ultimato) inserendo rispo- 
ste più esaurienti a determinati 
comandi. Ad esempio, se alla se- 
rie di comandi riguardanti la rosa 
il programma avesse risposto con 
qualcosa del tipo 'Non li servireb- 
be a niente ..." o meglio ancora 
avesse chiarito quali dei termini 
da me utilizzati non capiva (Es. 
Non comprendo la parola "annu- 
sa"), avrei potuto rendermi conto 
se valeva o meno la pena di per- 



dere un quarto d'ora nel tentati- 
vo di fare qualcosa (QUALSIASI 
COSA!) con quel maledetto 
li ore. 

Tutto considerato, però, quelta 
che ho qui davanti è una copia 
non definitiva' del gioco, e con 
questi preziosi (che presunzio- 
ne!) consigli I due giovani pro- 
gram matori della DW Software 
potranno apportare le giuste 
modifiche al loro 'quasì-capola- 
voro'; dopodiché sarò felicissimo 
di recensirlo con una medaglia 
d'oro e presentarlo magari alla 
Infogrames per una eventuale 
pubblicazione 

PRESENTAZIONE 90% 
Manuale esaurientissimo (pre- 
vede praticamente tutto) ed otti- 
ma presentazione grafica e so- 
nora Se il tutto venisse com- 
mercializzato in una confezione 
stile "InfocorrV questa voce sali- 
rebbe a cento. 

GRAFICA (Non disponìbile) 
...ma non se ne sente affatto la 
mancanza, anzi! 
SONORO 58% 
Le due colonne sonore iniziali 
sono molto belle e ricche d'a- 
tmosfera. Peccato che durante il 
greco non ci siano effetti sonori, 
ma del resto sarebbero stati un 
'optional'. 

APPETIBILITÀ" 63% 
Con la fame di avventure italia- 
ne che c'è in giro dopo la scom- 



parsa di Viking ed Explorer la 
pubblicazione di questo gioco ri- 
scuoterebbe un grande successo 
(se poi verrà perfezionato nella 
versione tinaie, non ci potranno 
essere limiti al suo successo). 
Forse la maggior parte degli av- 
venturieri italiani — abituati male 
— potrebbero sentire l'esigenza 
della grafica (vedere la Posta di 
questo mese). 
LONGEVITÀ* 91% 
Data la sua vastità offre settima 
ne (mesi?) di gioco, e contiene 
abbastanza varietà di elementi 
da non annoiare mai. Qualcuno 
potrebbe essere scoraggiato dal- 
le limitazioni riscontrate nel par- 
ser, ma non dimentichiamo che 
la versione provata non era quel- 
la definitiva. 
GLOBALE 75% 
Un prodotto potenzialmente per- 
fetto, in cui gli autori hanno avuto 
il coraggio e la bravura di fare a 
meno della tanto decantata e as- 
solutamente 'commerciale' grafi- 
ca, riuscendoci; con stile. La no- 
tevole profondità di gioco e la va- 
rietà di situazioni dimostra i Mun- 
go tempo speso nella realizza- 
zione, ed una volta apportate le 
correzioni finali al parser (in mo- 
do da fornire risposte più esau 
rienti) questo gioco sarà pronto 
per una commercializzazione uf- 
ficiale in piena regola. 



IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA 




In 



Vitruvio N. 38 a MILANO 



ALCUNI ESEMPI... 



COMMODORE 64 C ... .... L. 

280.000 

REGISTRATORE 1530 COMMODORE *„„... ...." 50.000 

KIT COMMODORE 64 C, REG„ 5 GIOCHI, MOUSE 

+PROGR " 400.000 

DISK DRIVE 1541 C COMMODORE. " 370.000 

DISK DRIVE COMPATIBILE OC. 118 ....." 240.000 

MONITOR 1802 COMMODORE X64 " 380.000 

MONITOR 1084 COMMODORE " 550.000 

AMIGA 2000 CON MONITOR 1084 COMMODORE... ." 2.350.000 

ESPANSIONE PER AMIGA 500-512 K „ " 150.000 

DISK DRIVE ESTERNO 3" / (MAD£ USA) ,.„., „„.„ " 240.000 

STAMPANTE PERAMIGA 500 E 2000 GRAFICA .......... ." 420.000 

CITIZEN 120 D-120 CPS... „ " 

STAMPANTE STAR LC 10 144 CPS-NLQ-GRARCA " 550.000 

STAMPANTE LO EPSON 24 AGHI: 132 CI. GRAFICA " 800.000 

STAMPANTE NEC 2200 24 AGHI 80 CL GRAFICA...,. " 800.000 

COPRITASTIERA PER AMIGA 500 ...." 15.000 



ATARI 520 STFM , " 650.000 

ATARI1040 .........." 890,000 

ATARI 1040+MONITOR SM 124 " 1.150.000 

ATARI 1040+MONITOR SC 1224..... " 1.400.000 

DIGITALIZZATORE VIDEO A TEMPO REALE ....,.." 500.000 

ATARI MG 2+ MONOTOR SM 124.... ..„ " 1.990.000 

ATARI MG 4 ■+ MONITOR SM 124.................. " 2.650.000 

STAMPANTE LC 10 STAR ........,........" 550.000 



MODULATORE PER 1040 INTERNO ...." 100.000 

PC-XT ATARI 512 K+DRIVE SV+MONITOR+SCHEDA 

CGA.EGA + 6 DtSK SOFTWARE „.'* 1.150,000 

PC-XT ATARI 512 K+2 DRIVE 5'7+MQNITOR+SCHEDA 

CGA.EGA.6 DISK SOFTWARE ..." 1.450.000 

PC 2 XT ATARI 512 K + 2 DRIVE 5"/+MONITOR,HARD 

DISK 30 MB., 6 DISK SOFTWARE " 2.090.000 

1600 PROGRAMMI DISPONIBILI PER ATARI 520-1040 

PC 1 OLIVETTI+ MONITOR MONOCROMATICO.. " 1.150,000 

PC XT SANYO BONSAI 16 PLUS -2 DISK DRIVE 

+ MONITOR 512 K, DOS 3.2... " 1.800.000 

PC XT PHILIPS 9100-1 DRIVE 3'7, 1 DRIVE 5'7, 

+ MONITOR 768K RAM, DOS 3.2 " 1.650.000 

PC XT PHILIPS 9115 - 1 DRIVE 3 7 1 DRIVE 5"/ 

MONITORIO MB. + 768 K, DOS 3.2 „„ _....." 2.200.000 

TOSHIBA T 1100 PORTATILE, 512 K CON 2 DRIVE ........." 1.500.000 

H. D. 20 MB. PER TUTTI I PC CON DISK CONTROLLER " 500.000 



STAMPANTE LASER SLM 804 



«M4tl*4IM4^4l«*M 



«««■■t + BlOQa (■■■!..*•■■ 



..." 2,650.000 



SUPERGAMES SOS 
Via Vitruvio, 38 
20124 MILANO 

Tel. (02) 6693340 



a 



adventure 



JOHN BRENNER 



investigatore privato 



Pizza Software; C64 disco £14.000; In edicola. 




a mole di lettere 
| nelle quali d vie- 
ne chiesto (anzi, 
implorato) di 
esprimere espli- 
citamente, nelle 
recensioni, il no- 
stro parere AN- 
CHE se negativo, d ha spinto 
alla decisione di soddisfare que- 
sta ennesima richiesta con una 
recensione che in principio 
avremmo voluto evitare di pubbli- 
care. Ma il dovere è dovere* Do- 
po lunghe e tormentale riunioni 
redazionali, abbiamo deciso che 
rientra nei vostri diritti (e nei no- 
stri doveri), essere informati in 
modo chiaro, obiettivo ed inequi- 
vocabile sulla qualità del softwa- 
re originale italiano in circolazio- 
ne nel nostro Paese. 
Se nella colonna a fianco abbia- 
mo assistito ad un esempio di 
software di ottima qualità ma di 
triste sorte, dobbiamo dire che 
tutto ciò non è avvenuto, invece, 
nel caso di John Brenner: la gra- 
fica validissima (aspetto non pre- 



sente in Shogoth) è accompa- 
gnata da: 

- un parser rigidissimo (per 
non dire inesistente) 

- errori ortografia notevoli 

- trama scontata ed inflazionata 

- assenza totale dì interazione 

- oscuro sistema di 'interfacda 
utente' (sostituito da due incorri 
prensibili rune con una pretesa 
di modernità e di innovazione) 

- inopportuno e superfluo ac- 
cesso al disco che trova la 
ragione della sua esistenza sol- 
tanto nella necessità di salvare 
un pessimo prodotto con una 
serie di immagini fumettisti- 
che, peraltro abbastanza ripetiti 
ve e monotone 

- evidente assenza di un pro- 
gramma inteso come tale (potè 
te imparare le 'tecniche dì pro- 
grammazione' utilizzata in 
questo gioco consultando le 
prime dieci pagine del vostro 
manuale Commodore) 

- pretesa ignobile (tipica di questo 
tipo di avventure) di conoscere 
le reazioni ed i pensieri (oltre al 



le intenzioni) del protagonì 
sta/giocatore 

- evidente mancanza di una 
verifica finale del prodotto 
(dove per verifica si inten- 
dono, ovviamente, delle ses- 
sioni di gioco da parte di 
persone che non siano né il 
programmatore, né sua 
madre o altri parenti stretti) 
evidenziata dalla presenza 
dì un'immagine rovinata nel 
la versione in commercio 

- un rapporto qualità/prezzo a 
dir poco ridicolo 

• nessuna innovazione nel 
campo del software italiano, 
anzi... 

manualistica e confezione 
cosi squallidi da apparire 
inesistenti 

- patetico tentativo di ravviva- 
re un pessimo esercizio di 
programmazione emulando 
un arcade, che si riduce ad 
una vergognosa rappresenta 
zione di labirinto invisibile da li 
stato BASIC tipico degli albori 
dell'Home Computing, e che 



potreste essere cosi sfortunati 
da trovare sul manuale dello ZX 
80 Nuova ROM sotto il titolo di 
Campo Minato 
Ci sarebbero ancora molta cose 
da dire riguardanti questa "sedi- 
cente* avventura, ma aspettere- 
mo i prossimi numeri che appari- 
ranno (semmai succederà) in 
edicola per verificare se questa 
nostra OBIETTIVA recensione 
abbia o no dato dei frutti. A que- 
sto punto avrete sicuramente ca- 
pito perché non siamo soliti pub- 
blicare delle recensioni di prodot- 
ti poco validi utilizzando un lin- 
guaggio troppo espilato. Speria- 
mo che i programmatori (?) dì 
questo gioco non si lascino sco- 
raggiare da questa recensione 
ma che riconsidenno UMILMEN- 
TE la loro posizione nel mondo 
del software VERO, che non può 
tollerare la presenza di persone 
poco competenti o dì prodotti di- 
lettantistici. 

PRESENTAZIONE 7% 

Carino il brevissimo fumetto di 



Grazie alia recante discesa del dollaro, la CIRCE è in grado dì ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile: 

A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 

* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA 



1) COMPATIBILE AL 100% 

2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso 

3) DOPPIO connettore seriale 

4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo 

5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera) 

6) Libretto DISTRUZIONI in italiano 

7) DEVIATORE esterno per cambiare 
numero di periferica 

8) DISCHETTO omaggio con programmi 
e copiatori TURBO per trasferire 
su disco i programmi da cassetta. 



Alcuni prezzi del nostro listino: 

Computer Commodore 64 NEW Lire 319. 

Drive Commodore 1541 - Il (nuovo tipo extra sottile, 

con alimentatore esterno) Lire 379.000 

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 899.000 

Mini Drive compatibile esterno per Amiga (costruzione in metallo, 
Extra sottile, compattissimo) Lire 265 000 
Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento 
gratuito Videotel» Pagine Gialle Elettroniche, etc) Lire 120.000 

/ PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 




Nuovo punto di vendita al pubblico: 

CIRCE Electronics, Sri 

VJe f. T&stì. 219 - 20126 Milano - Tel. 02/6427410 




Rapide spedizioni in tutta Italia mediante 1 pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo 

spese di spedizione Nessun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postate intestati alla CIRCE Sri 

CIRCE Electronic*, Sri - Vi* Primo Maggio, 26 ■ Zona Industriai* - 37012 BUSSOLENGÓ (VR) 

Per ordini telefonici e/o informazioni telefonare al Tel. {02) 642.74,10 

Per ricevere II catalogo HARDWARE. Invwre < propri dati Insieme a L. 1.000 in francobolli 




30HN BRENNER 

BOSTON 
CELT 




H*i fornite un taxi . l'autist 



n • , e 9 : 



accompagnamento, che non rie- 
sce però a sostenere il ruolo di 
introduzione ad un gioco. 
GRAFICA 60% 

Ben realizzata, ma spesso ripeti- 
tiva e comunque di dimensioni 
decisamente troppo ridotte. Il ri- 
dicolo tentativo di i nel udore una 
parte 'arcade' nei finale si riduce 
ad un paio di quadratini colorati 
su sfondo nero. 
SONORO 51% 

Lodevole sforzo di emulazione di 
Gafway 4C, purtroppo non del 
lutto riuscito. Sarebbero stati più 
gradevoli dei brevi ma efficaci ef- 
fetti sonori. 
APPETIBILITÀ' 3% 



L'interesse suscitato dalla confe- 
zione (ma già frenato dal prezzo) 
viene poi irrimediabilmente di- 
strutto nei primi tre minuti di 
gioco. 

LONGEVITÀ' 1% 
Il frustrante sistema di input non 
incoraggia la risoluzione di un'av- 
ventura che altrimenti NESSUN 
essere umano ò in grado di risol- 
vere senza leggere il listato (del 
resto facilmente ottenibile). 
GLOBALE 25% 
Quattordicimila lire sono decisa- 
mente troppe per un po' di musi- 
ca e qualche porzione di immagi- 
ne grafica, peraltro ottenibile solo 
attraverso una serie di vere e 



proprie password. 

Considerate le numerose (e di- 
sperate) richieste postali e telefo- 
niche di tutti quelli che hanno 
provato a giocare questa avven- 
tura, abbiamo deciso di pubblica- 
re la: 

SOLUZIONE COMPLETA 
JOHN BRENNER ■ 
Investigatore privato 

N.B. Le frasi tra parentesi sono 
quelle che conducono al FUORI 
GIOCO, per cui non vanno 
digitate. Inoltre siete pregati di 
rispettare RIGIDAMENTE la 
struttura delle frasi (compresi gli 
spazi e le maiuscole) altrimenti 
rischiate di non andare avanti: 

entro nel drugstore; esamino gli 
scaffali ;mi sdraio faccia a terra 
(prendo la pistola); sollevo gli 
occhi; esamino la scarpa verde 
abbasso la testa; mi alzo in piedi 
li inseguo; spingo la porta 
prendo la pistola : esamino il 
marciapiede; la raccolgo 
— SECONDO GIORNO — 
incazzati ss imo; Stan 
vado al Daily News; entro al 
Daily News; vado a destra 
(premo il bottone, prendo I" 
ascensore); lo saluto 
b seguo ; si (no) 
lo saiuto; vado in archivio (vado 
da Parker, esco dal Daily News) 
apro la porta; entro meli' archivio 
sfoglio la raccolta 
la leggo; prendo r indirizzo 



esco dall' archivio; vado da 
Parker (esco dal Daily News); 
ciao Parker; John Brenner 
investigatore privato; si (no) 
continua Parker; lo saluto; esco 
dal Daily News (vado in 
archivio); vado al magazzino 
teatrale; 1 12 85esima ovest; 
premo il campanello; John 
Brenner investigatore privato; 
farle delle domande; prendo la 
maschera; la mostro: continua 
Tanner; lo saluto; vado al Play 
Off (vado alla palestra); entro 
nel Play Off; vado al banco 
prendo una birra; si, sono tifoso 
dei Boston Celtics; JJ; dove 
posso trovare Jordan Johnson; 
vado alla pai se tra (vado si 
magazzino teatrale); entro nella 
palestra; li esamino; la prendo; 
k> interrogo; Jordan Johnson; 
vado negli spogliatoi; apro la 
porta; inseguo Jordan Johnson; 
entro ; mi alzo; prendo ì' uomo 
(raggiungo la porta); dove posso 
trovarlo; telefono alla polizia: 
andiamo al molo 26; cerco il 
dock abbandonato; prendo la 
pistola; entro nei dock; TASTI 

da premere Nella 
sezione 'arcade': 

e-e-e-s-e-e-e-s-e-s- 
s e-e-e -e-e-e 
DOPODICHÉ IL COMANDO 
FINALE E*: 

getta la pistola Johnson 
— FINE — 



LA VALVE S'EQ'RZfrsi 

Andrea Pecorarf - Scandiano(RE) - (DEMO) 




on appena ca- 
ricato, il demo 
non giocabile 
di 'La Valle Se- 
ra greta' ci ha af- 
" fascinati: final- 
mente un 
ad venture! 

Da quel che siamo riusciti a 
vedere dal demo, Andrea 
sembra aver creato un pro- 
dotto di buon livello, comple- 
to di diverse particolarità in- 
teressanti, come (a gestione 
di due personaggi giocanti 
ed un parser abbastanza so- 
fisticato da dare qualche lun- 
ghezza a quelli purtroppo 
caratteristici di molte avven- 
ture italiane. 

La grafica, che ci ha ricorda- 
to quella di "The Hobbit' (in 



versione su disco) è di buona 
fattura» e gli screen vengono 
tracciati piuttosto velocemen- 
te, benché sìa prevista un'o- 
pzione 'solo testo* per i pu- 
risti. 

Anche a livello di trama (due 
amici si imbattono in un mi- 
sterioso complotto scientifico, 
sotto forma di laboratorio ben 
mascherato In una valle leg- 
gendaria). 

Il gioco sembra essere molto 
interessante, anche se a vol- 
te un tantino involuto, e Tuni- 
ca pecca del gioco appaiono 
le descrizioni, non sempre 
scorrevoli ed un po' troppo 
brevi. 

Purtroppo, per giudicare 
un'avventura occorre però 
poter giudicare con calma 




una versione completa, e 
questo demo lascia parecchi 
dubbi sulla flessibilità effetti- 
va del parser e sulla velocità 
di risposta e ì tempi di carica- 
mento: restate sintonizzati su 
queste pagine per la recen- 
sione della versione comple- 



ta di quello che potrebbe es- 
sere la prima medaglia d'oro 
italiana nel campo delle av- 
venture! 

GLOBALE (Suscettibile di 
ampi cambiamenti) 90% 



Zzap! Luglio 88 29 
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A MODO MIO 



di Martin Walker 



Quarto Mese: Riassunto delle puntate 
precedenti — Harold ha incontrato 
Daphne durante una battuta di pesca 
sul lago. Si sono giurati eterna fedeltà 
ed il loro irrequieto amore è sbocciato 
rome un fiore in primavera. Hanno già 
organizzato te loro nozze ma Pablo (il 
mezzosangue) è riuscito a trovarli nel 
piccolo albergo di provincia nel quale 
hanno affittato due camere separate. Il 
losco figuro ha preso, senza che il no- 
stro eroe ne sia a conoscenza, una ca- 
mera adiacente alla loro, e progetta di 
sorprenderli al loro ritorno. In effetti 
Pablo non sa che Harold è già tornato 
a Londra dopo aver ricevuto una mi- 
steriosa telefonala nel cuore della not- 
te, Daphne è caduta da cavallo duran- 
te una galoppata in campagna, ed ora 
è ospite del medico locale in una ca- 
panna di cacciatori vicino alla quale è 
avvenuto l'incidente. Nel frattempo 

Harold si trova nei pressi di Kni- 
ghtsbridge.... Sveglia... Sveglia Mar- 
tin... SVEGLIATI MARTIN! E' ora di 
scrivere ti tuo diario! 

Lunedi 18 Aprile 

Beh, è stato un mese divertente. Dopo aver 
ringraziato nuovamente Rob Hu board il me- 
se scorso, ho iniziato a pensare che sarebbe 
stala una cosa simpatica scrivere un editor 



musicale, ora che fa un po' più ealdo. Così, 
per farla breve, ho passato la maggior parte 
di questo mese lontano dal mio gioco, nel 

torio aurale (delle orecchie, per il volgo) 
Visto che questo ha provocato parecchi gior- 
ni di angosciosa monotonia mentre lottavo 
con le idiosincrasie del vibrato a profondità 
variabile e della modulazione ad onda qua 
dra (caratteristiche del chip sonoro del C64. 
n.d.l), ho deciso di adottare una forma di ap- 
proccio più libera per questo mese di diario, 
e di scrivere solo quando accadeva qualcosa 
di interessante Non preoccupatevi smane t- 
toni, il gioco tornerà il mese prossimo con 
tutti i suoi bit contorti e i bytes assassìni. Al- 
lora forza: sprofondatevi nella vostra poltro- 
na preferita e rilassatevi. Si cominciai 

lartedì IV Apri' 

— ^— — — Il — I — — ^M^— 

Avete mai provato ad ordinare software per 
telefono? No, non con un modem, ma solo 
usando la vostra carta di credito per acca- 
parrarvi un titolo che non è ancora arrivato 
nei negozi {e magari non ci arriverà mai!) o 
per sfruttare una svendita irripetibile. Beh. 
non è semplice come sembra, lo ci ho prova- 
to questo mese Mi sono alzato una mattina 
con la voglia di comprare Oids per il mio ST. 
Riesco sempre a trovare tutti i programmi 
possibili per il 64 nel negozio sotto casa, ma 
rintracciare un titolo per l'ST è a dir poco pro- 
blematico. Comunque, ho ordinato il suddet- 
to programma ed ho iniziato ad aspettare. 
Tre giorni dopo ho richiamato per scoprire 
perché il programma non era ancora arriva- 
to, ed ho scoperto la parte divertente. Il nu- 



mero per avere informazioni è un altro, e ci 
vuole un'ora per riuscire a prendere la linea 
"No, la persona che le ha detto che il pro- 
gramma da lei richiesto era disponibile non 
poteva avere quel genere di informazioni — 
il magazzino ha un'altra sede No, non 
avremmo potuto spedirglielo il giorno suc- 
cessivo — ci vogliono almeno dodici ore 
perché l'ordine raggiunga il magazzino" Do- 
po cinque giorni di paziente attesa avevo 
pensato di andare ad aspettare fuori, dor- 
mendo sullo zerbino — ma non mi attirava 
l'idea di potermi svegliare con una tetterà in 
filata in bocca. Comunque sia, il pacco è arri- 
vato sette giorni dopo, indirizzato a Carlten- 
ham in Gloucestershire, neanch'io ho mai 
sentito di un posto simile Come se non ba- 
stasse, la ricevuta del pagamento è arrivata 
due giorni dopo, separatamente! La morale 
di questa storia è che una volta che si è tro- 
vato un buon fornitore non conviene lasciar- 
si tentare da un altro servizio solo perché co- 
sta 50p (l'equivalente di mille lire, più o me- 
no, n.d.l) di meno — tutti i capelli che mi 
sono strappato nell'attesa mi sono costati 
mollo di più di 50p. 

((inverti 28 Aprite 

Un'occasione di ricominciare a scrivere un 
diano normale — dopo tre settimane di 
orecchie doloranti ed occhi arrossati l'editor 
musicale è finalmente completo, o come mi- 
nimo è in uno stato tale da poterlo utilizzare 
per scrivere della musica. Usarlo è di gran 
lunga lì modo migliore per trovarne i punti 
deboli Ci sono due cose che stanno sempre 
ai primi posti della lista se speri di poter scri- 
vere musica per i giochi di qualcun'aJlro — 
l'ingombro del codice ("Mi rimangono solo 2K 
e devo metterci 20 minuti di colonna sono- 
ra") e quanto tempo di calcolo puoi usare 
("L'interrupt deve far muovere 100 proiettili 
nemici — ma ci sono solo otto linee di raster 
libere per gli effetti sonori 1 ") Passare quattro 
ore a comprimere 16 bytes in una linea di ra- 
ster e nell'interrupt dà alla fine delle soddi- 
sfazioni, ma non è molto divertente come ar- 
gomento di lettura. Adesso che la lotta è fini- 




ta mi sento molto più calmo, ma il palazzo è 
mollo più rumoroso' 

Venerdì 2 l ) Aprile 

Un ottimo inizio por il mio editor — una chi- 
tarra heavy metal, con armoniche fischiami e 
corde regolabili Mi piace anche il suono del 
rollante, visto che sarà la spina della mag 
gior parte della mia musica La prima com- 
posizione è a buon punto, ed ora dovrei solo 
fare delle piccole modifiche al programma 
per renderlo più facile da usare La prima 
l'ho fatta oggi dopo aver scoperto che 64 
bytes di solito non sono sufficienti per una 
sequenza, così ho dovuto riorganizzare tutta 
la mappa di memoria e rivedere le matrici (ve 
l'avevo detto che sarebbe stato noioso senti- 
re un resoconto dettaglialo delie mie attività 
quotidiane!). Quando tutte le parti di musica 
sono complete, il codice può essere compat- 
tato, così non andrà perso nemmeno un 
byte. 



Rea che un suono filtrato che sembra menavi 
glioso su di una macchina, potrebbe essere 
inudibile del tutto su di un'altra Provale a 
sentire una musica che conoscete bene sul 
64 di un vostro amico — potreste avere una 
sorpresa! Archer Maclean mi ha detto che il 
mio 64 non suona la metà dei bassi di Inter- 
national Karaté per questa ragione. Molti 
musicisti dei computer si rifiutano di usare i 
filtri per questo, visto che potrebbe rovinare il 
bilanciamento dei toni. L'alternativa sta nel- 
l'in venta re un qualche modo di modulare il 
suono variando le forme d'onda ne! tempo o 
cambiando la nota stessa mentre viene suo- 
nata La mia chitarra heavy metal suona 
un'armonica più alta per una frazione di se- 
condo all'inizio della nota, per simulare l'at- 
tacco caratteristico di una corda suonata con 
il plettro ad alto volume e con l'overdrive 
{chiaro, no?). Usare il plettro in differenti 
punti della corda significa favorire differenti 
armoniche. Quando sai quel che stai facen- 
do puoi addirittura ottenere quei fantastici 
'e Metti eco" tipo Van Halen (non io — so su o- 




N a ha lo 30 Aprile 



Una partenza lenta — ho dovuto ritarare 11 
controllo del volume sul mio amplificatore pri- 
ma di poter cominciare a. scrivere musica. Lo 
sapete anche voi come vanno queste cose 
Pnma l'altoparlante manda delle scariche di 
statica quando alzate il volume, poi se lo la 
sciate stare si sviluppano uno o due punti in 
cui non si sente niente del tutto. Beh. ce nes- 
suno che come me lo ha lasciato in queste 
condizioni pertanto tempo da tagliare TUTTI 
i suoni? E" una bella cosa conoscere l 'elettro- 
nica — sono andato a cercare un pezzo di ri- 
cambio fra le mie cianfrusaglie, l'ho saldato 
al posto giusto e per la prima volta da mesi 
posso sentire musica a qualsiasi volume — 
Fantastico! L'assolo nel mio capolavoro è 
nato abbastanza in fretta. Con due chitarre 
elettriche assomiglia un po' ai vecchi Wi- 
shbone Ash — qualcuno 1» ricorda? Parlari 
do di chitarre, ta sapevate che i ragazzi della 
Sensible Software sono anche dei musicista 
Nella musica di Wizball ci sono dei pezzi pa- 
recchio carini 

Domenica 1 Maggio 

Mi piacerebbe poter usare i filtri un po' di più 
Mamma Commodore, nella sua infinita sag 
gazza ha deciso di installare componenti che 
danno il venti per cento di variazione nella 
frequenza dei filtri fra differenti 64 Ciò signi- 



Il gioco di Martin 
comincia a pren- 
dere forma... 



nare solo le tastiere) L'aspetto più bello dui 
la musica computerizzata è che posso riur 
re ad ottenere questi effetti per tutta la durata 
di un assolo senza problemi Di solito mi co- 
struisco questi assoli su carta prima di suo- 
narli. Suppongo che in im certo senso sia 
come barare, ma non mi importa visti i risul- 
tati! E' come usare una batteria elettronica — 
tutta la parte musicale sta nel sapere che in- 
put inserire! 



I unedi 2 Mudigli) 



Oggi le banche sono in vacanza, ed ò anche 
il compleanno di Belinda. cosi e le ho pro- 
messo di non accendere il computer per tut- 
to Il giorno. 

Martedì 3 Maggio 

Ho finito il mio primo pezzo oggi, e mi piace 
veramente C'è nessuno che vuole una co- 
lonna sonora heavy metal per il suo prossi- 
mo gioco? Ho resistito alla tentazione di ag 
giungere i prevedibili ritmi di batteria elettro- 
nica presentì in tutti i giochi. Sapete cosa in- 
tendo. Dibby—dibby— dobby— dobby — dub- 
by— dubby— blat 1 Ho passato un sacco di 
tempo a cercare di ottenere un buon rullante. 
ed ora tutto quel che serve è aggiungere un 
po' di cassa. Il caratteristico suono del rullan- 
te è dato dal battito della bacchetta sulla par- 
te inleriore della cassa Se ta memoria non 



mi inganna, sembra che la maggior parte dei 
batteristi accordi i due tamburi qualcosa co- 
me un terzo d'ottava l'uno dall'altro, cosi da 
darmi la possibilità di simulare tre suoni di- 
versi. Il miglior modo per ottenere questi 
suoni è quello di scambiare rapidamente la 
forma d'onda da triangolare a suono bianco 
Si tratta soprattutto di sperimentare, a meno 
di non avere sufficiente memoria (e ne serve 
tentai) da poter usare suoni campionati. DI 
solito questo va bene per uno schermo di 
presentazione, ma è molto difficile usare 
queste tecniche all'interno di un gioco, rvtega 
Apocalypse è l'eccezione che conferma la 
regola, ed anche una gran bella eccezione! 
Una campionatura tipica da gioco, ad esem- 
pio un grugnito da IK+, ha bisogno di una 
frequenza di campionamento di 5000 cicli al 
secondo ("100 volte per ciclo di schermo!) 
Anche se il codice da eseguire è molto corto, 
è improbabile che rimanga anche lo spazio 
per lo scrolling dello schermo, cosi non 
aspettatevi molti shoot'em up con suoni cam- 
pionati, non sul 64, comunque! 

Mercoledì 4 Maggio 

Un altro giorno passato ad aggiornare gli ef- 
fetti sonori per Armalite. Sospetto che quan- 
do verrà pubblicato renderà obsoleto qual- 
siasi altro shoot'em up moderno Non ho mai 
visto muovere cosi tanti sprite sullo schermo 
nello stesso istante! Ogni volta che una nuo- 
va formazione aliena appare sullo schermo ti 
viene da rabbrividire — e questo prima che 
inizino a spararti addosso! Per quanto nguar- 
da l'editor di effetti sonori, sembra che tutto il 
tempo passato dietro al mio nuovo editor di 
musiche abbia reso i miei effetti più musicali. 
Otto nuovi suoni di spari alieni si sono aperti 
la strada attraverso gli altoparlanti del moni- 
tor prima che mi ritirassi per una tazza dì caf- 
fè ed una sana pausa ristoratnce per le mie 
povere orecchie. 

Giovedì 5 Maggio 

Ancora all'editor musicale. Il mio secondo 
pezzo è iniziato molto bene, con un ossessi- 
vo ed inquietante ritornello e degli strani 
strumenti' sullo sfondo. Visto che si può 
cambiare ('altezza della nota mentre viene 
suonata, è possibile produrre accordi in mul- 
tiplexing scambiando fra diverse note ogni 
cinquantesimo di secondo {anche se questo 
produce dei fastidiosi rimbombi sulle basse 
frequenze, se non si sta attenti) Un altro 
nuovo tipo di suono (per quel che ne so io!) 
sono i suoni 'bi-legati', che iniziano su di un 
tono e proseguono su di un altro. Entrambe 
le tecniche producono l'effetto di lar sembra- 
re attivi più dì tre canali, cosa che fa molto 
effetto. E' magnifico poter usare le mie vec- 
chie tastiere nuovamente per lavoro — ma- 
gari non saranno MIDI (quando le ho com- 
prate nessuno si sognava cose simili) ma ci 
ho fatto delle cose stupende nei circa dieci 
anni che ho trascorso suonando in comples- 
so prima che la mia fissa per i computer at- 
tecchisse Dopo aver soffiato via la polvere e 
le ragnatele sto sparando il volume al massi- 
mo, e con il 64 che si occupa degli accompa- 
gnamenti è strano che i vicini non si siano 
ancora fatti sentire Fantastico! 

Venerdì 6 Maggio 

Un grazie di cuore a tutti I lettori di Zzap! che 
hanno votato Hunter's Moon nella recente 
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Hit Parade, ed in parlicotar modo per il salto 
di 13 posizioni nella classifica dei giochi più 
venduti 6' bello sapere che vi piace giocarlo 
Se la cosa vi interessa, c'è sempre la possi 
bilità di un seguito con 128 nuovi livelli o di 
un construction set in futuro. Parlando di la- 
voro, ho preparato un nuovo strumento per il 
mio secondo pezzo. Usa la tecnica dei suoni 
'bi-legati" e sembra veramente che ci siano 
più persone che suonano nello stesso mo- 
mento. La cosa più divertente è che tutte 
queste tecniche non sono limitate al SID. ma 
possono essere utilizzate in qualsiasi music 
editor su qualsiasi macchina. Chissà su che 
computer lavorerò in futuro? 

Sabato 7 MsiRgio 



Questo pomeriggio ha avuto luogo una com- 
plicatissima operazione Dopo un'improvvisa 
ispirazione riguardo alle diverse tecniche per 
ottenere un buon vibrato, sono riuscito a 
sfruttare il 20% del tempo di elaborazione 
per ottenerne uno sulle tre voci contempora- 
neamente Suppongo che i fanatici dei com- 
puter lo chiamerebbero un algoritmo ottimiz- 
zato'. Ora il più lungo tempo di elaborazione 
è di 26 linee (poco più di tre caratteri!) di in- 
terrupt. Anche se metto l'editor sotto dieta 
ferrea dubito che riuscirò a diminuire più di 
così i tempi, ma visto H tempo impiegato dal- 
le routine di tanta altra gente, non penso che 
sia nemmeno il caso di preoccuparsene! 
Un'altra voce ed un ritornello per il secondo 
pezzo si sono evoluti in serata Questo sem- 
bra proprio scappato da un album di Peter 
G aDr j e i _ un coro di campane di legno in 
un ritmo ripetitivo. E' sconvolgente quanti 
nuovi tipi di suoni si possano ottenere su di 
un 64. Perché non ci ho pensato l'anno 
scorso? 






RICHIEDETE IL CATALOGO 



Domenica H Maggio 






Degli altri suonil Un accordo in multiplexing 
utilizzando un solo canale, ed un nuovo bas- 
so {almeno era stato pensato come qualcosa 
del genere, ma probabilmente lo userò a fre- 
quenze più alte per altre cose). Ho continua- 
to sul secondo pezzo, che si sta evolvendo 
in qualcosa che non mi sarei mai aspettato 
Per cominciare, quando ho unito gli accordi 
in multiplexing alla parte delle campane è 
venuto fuori qualcosa di veramente grandio- 
so. Poi il colpo da maestro — una parte in 
cui sembra che ci siano quattro strumenti su 
ogni voce. E' diventalo man mano più gran- 
de, e quando ho introdotto un basso a dop- 
pia velocità e delte strane percussioni ho 
avuto la realizzazione — avevo ritatto Tubu- 
lar Bells! Non una copia esatta, ma qualcosa 
di molto simile a quando Vìv Stanshell pre- 
senta uno strumento alla volta, e la cosa 
continua a crescere sempre più Anche se ci 
sono pur sempre solo tra canali sul 64 verso 
la fine si ha proprio l'impressione che ci sia- 
no otto strumenti a suonare tutti assieme I Ed 
è con questa meravigliosa constatazione che 
il diario di questo mese va spegnendosi nel 
tramonto. 
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INFILTRATO!? Il - THE NEXT DAY 

US Gold, Cbm64 cass. E 12*000, disco £ 1 5.000, joysitck & tastiera - Vere, provata: Cbm 64 



Johnny 'Jimbo-Baby' MoGiobìts 
è un uomo che non conosce il 
significalo della perda 'paura'. 
Del resto, questa e l'unica parola 
che non conosce, visto che Mr M è 
un famoso chirurgo, scienziato, 
atleta, pilota ed avventuriero i cui 
screzi con un tale chiamato Mad 
Leader sono già stati il tema del pri- 
mo Infiltrato^ Dopo il primo succes- 
so di quella missione, la vita di Jo- 
hn ny aveva perso quell'ingrediente 
vitale, lino a quando è staio infor- 
mato del ritorno di Mad Leader e 
dei suoi diabolici seguaci. Ancora 
una volta Johnny si preparare a di- 
ventare... l'In filtralor. Ciascuna delle 
tre missioni di Johnny è divisa in 
due partì — una 'simulazione' di 
volo in elicottero seguita dalla infil- 
trazione nel complesso nemico, ma 
chi di voi ha paura dì volar© pud co- 
minciare a giocare già dalla secon- 
da parte della prima missione. Una 
volta che si è preso posto nel pro- 
prio elicottero da incursione Gizmo 
DHX-2, il giocatore può ammirare 
una distesa impressionante di co- 
mandi dinanzi a sé. Questi com- 
prendono i sditi gadget presenti in 
ogni simulatore di volo, come l'alti- 
metro, il tachimetro, l'orizzonte arti- 
ficiale e la bussola. Dopo i decollo 
il computer di bordo fornisce un va- 
lore a quesf ultimo aggeggio, in mo- 
do che il pilota disponga di un indi- 
zio suite direzione da prendere per 
raggiungere la base nemica. Il ter- 
minale video del computer dà an- 
che una mappa delta zona ed un 
rapporto completo sullo stato delle 
singole parti del mezzo che sono 
state danneggiate dai fuoco dei ve- 
livoli nemici che Mad Leader ha in- 
viato a caccia di Infiflratar. Parecchi 
caccia inlercettatori che potrebbero 
essere alleati o far parte della ban- 
da dì psicopatici dì Mad Leader in- 
crociano frequentemente la rotta 
del DHX-2. A meno che Johnny non 
voglia combattere, è necessario 
stabilire un contatto con faltro pilota 
per capire da che parte sta. Se dal 
suo nome in codice si deduce che 
si tratta di un nemico, Johnny dovrà 
rispondere 'OVERLORD", mentre la 
parola d'ordine dei 'buoni' è 'INFIL- 
TRATOR". In caso di duello aereo, il 
DHX-2 si può difendere con mitra- 
gliatrici e missili a ricerca termica, 



aiutandosi anche con esche radar e 
di calore per sviare t colpi nemici. 
Quando il giocatore raggiunge la de- 
stinazione prestabilita, atterra (usan- 
do molta attenzione) ed inizia la se- 
conda parte della missione, il cui 
scopo è di penetrare le difese di una 
base e rubare oggetti fondamentali 
per la riuscita dei piani di conquista 
di Mad Leader. Lo schermo fornisce 
una visione in pianta di ogni parte 
della base, completa di campi minati, 
palazzi e guardie. Johnny è vestito 
come uno dei leccapiedi di Mad Lea- 
der ed ha dei documenti falsi per po- 
tersi aggirare per la base quasi tran- 
quillamente, Se dovesse avvicinarsi 
troppo ad una guardia, comunque, 
Johnny potrebbe essere riconosciuto 
e gli potrebbero chiedere di Sdentili- 
carsi, il che può condurre ad una 
cattura nel caso venisse notata una 
qualche irregolarità nelle sue carte. 
Per evitare questo tipo dì inconve* 
nienti, l'Infiftralor ha con se anche 
della granate caricate di gas sopori- 



fero ed un 'metal detector' che lo 
aiuta ad evitare di camminare su 
qualche mina nascosta Se si entra 
in una costruzione, la visuale cam- 
bia per mostrare un'immagine in 
prospettiva dell'interno delle stanze 
nelle quali gironzola Johnny, evitan- 
do le guardie e frugando nei mobili. 
Gli archivi contengono oggetti utili 
ed inutili, che vanno da bottiglie di 
vodka (che mandano Johnny piutto- 
sto in confusione) a granale extra o 
codici di accesso (per aprire le porte 
dei laboratori segreti). Il giocatore 
tiene l'inventario degli oggetti in 
possesso dell' In filtralor su di un'ap- 
posito schermo, che mostra anche 
la quantità di granale e di gas rima- 
sto. Sotto lo schermo principale c'è 
una mappa dell'edificio, che si co- 
struisce da sé man mano che il gio- 
catore procede nel'esplorazione dei 
labirinto di stanze. Una volta che 
fi nstall azione è stata frugata ben 
bene, ò il momento di correre all'eli- 
cottero e decollare verso casa, dove 
Johnny sarà sicuramente informato 




La prima coma che mi ha colpito di questo Inflltrator 
è stata l'assoluta somiglianza con II tuo predeces- 
sore. In effetti, se non Tosse che le nuove missioni 
sono un tantino più difficili, direi che non ha senso 
comprare questo gioco se avete gli II primo. Il livel- 
lo di difficolta è troppo atto e, dopo diverse frustranti ore passate 
«I Joystick, non riesco ancora ■ completare la prima missione 
per via della mia sfortuna. Le guardie sono Infatti disposte ca- 
sualmente nelle stanze potrebbero essere dietro la porta dalla 
quale entrale, e non avreste una possibilità di evitare la morte se 
I allarme fosse attivo. La prima mistione, che richiede al giocato- 
re di scoprire quale del quattro laboratori contiene II reagente ne- 
cessario per neutralizzare un deposito di gas nervino, è rovinata 
dal fatto che II contenuto del laboratori cambia da una partita al- 
l'altra, e solo un reagente non e sufficiente per terminare II gioco. 
Naturalmente, tutto ciò significa ricominciare daccapo. Àrrghl 



T CI ao.no guardie dappertutto, In Inflltrator II... 




del prossimo piano di Mad Leader,., 
e noi sappiamo già chi lo fermerà. 




Non è che Infll- 
trator mi abbia 
appassionato più 
dì tanto (anche 
perché avevo la 
versione su cassetta) ed an- 
che qui non ci sono del veri 
miglioramenti. E' decisamen- 
te più difficile e rappresenta 
una sfida più duratura, ma co- 
me grafica o sonoro non c'è 
proprio nessuna differenza. 
Come questi due elementi, è 
rimasto anche 11 senso dell'u- 
morismo (anche se è difficile 
dopo un paio di catture). Ec- 
cetto Il mulUload, la presenta* 
zlone è soddisfacente, ed è 
un'ottima Idea l'opzione di po- 
ter cominciare olrettamente 
dalla seconda fase. L'unico 
vero difetto sta nella gioca bi- 
uta: le missioni sono molto 
varie e le differenze sono mi- 
nime — come nell'originale, 
del resto. Se non evale visto 
la prima versione, vale la pe- 
na di dare un'occhiata ad Infll- 
trator 11; se a vota t'originale a 
non ne andate pazzi, statene 
alla larga. 



PRESENTAZIONE 72% 

La presentazione è in generale 
buona ad eccezione, principal- 
mente, del lungo muAiload. 
GRAFICA 66% 
Variabile come qualità, va gene- 
ralmente deteriorandosi man ma- 
no che si va avanti nelle missioni. 
SONORO 39% 
Non molto, a parte qualche effetto 
sonoro. 

APPETIBILITÀ' 71% 

Il concetto di mescolare la simula- 
zione di volo ad una arcade 
adventure è abbastanza affasci- 
nante. 

LONGEVITÀ 1 51% 
Un sacco di infiltrazioni in cui ci- 
mentarsi, ma Pelemenlo di frustra- 
zione provoca ben presto un ictus 
cerebrale al giocatore. 

GLOBALE 61% 

Un seguito che differisce dall'ori- 
ginale soltanto per la maggiore 

difficoltà delle sue missioni, 
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Questo è sicuramente il 
periodo del Tanno prefe- 
rito dai lettori di Zzap! (a 
meno che le cose, a 
scuola, non siano anda- 
te maluccio..,) 
Per coloro che in questi 
caldi mesi estivi non 
perdono l'allenamento e 
trascorrono ancora 
qualche ora col joystick 
in una mano e il gelato 
(o la bibita) nell'altra, ec- 
co anche in questo nu- 
mero una valanga di 
POKE e di trucchi, insie- 
me a qualche mappa, 
che non guasta mai. 
Speriamo di aver accon- 
tentato tutti (ci sarà si- 
curamente qualcuno che 
avrà di che lamentarsi, 
come sempre...) e BUO- 
NE VACANZE! 



TANIUM (Players) 

(Vera. C64) 

Questo duro gioco della 
Players viene notevol- 
mente 'ammorbidito' da 
una POKE 52255,44 (RE- 
TURN) data dopo aver re- 
settato il computer, perche 
facendo ripartire II gioco 
con SYS 16384 (RETURN) 
avrete un numero Illimitato 
di vite. 



VENOMSTRIKES 
BACK (Gremlin 
Graphics) 

(Vers. C64) 

L'ultimo della serie MASK 
sembra essere il migliore, 
e diventerà ancora più 
bello quando inserirete 
queste POKE dopo ever 
resettato II computer: 
POKE 3439,165 (RETURN) 
SYS 31 00 (RETURN) 
potrete così godere di un 
numero Illimitato di Matt 
Trakker. 



NO RT HSTA R 
(Gremlin Graphics) 

(Vers. CS4) 

Saranno sicuramente In 
molti ad accogliere con 
gioia questa POKE, vista 
la sindrome da frustrazio- 
ne che ha assalito tutti l 
possessori dì questo gio- 
co 'alla EXOLON'. Resetta- 
te Il computer e digitate 
POKE 23515, 173(RETUR- 
N) seguito da SYS 16384 
(RETURN), In modo da 
avere a vostra disposizio- 
ne una Infinità di astro- 
nauti. 



RIMRUNNER (Palace) 

(Versione C64) 

Mick Mills ed Al hanno inviato un listato per questo delu- 
dente prodotto della Palace, in modo da spingervi a tra- 
scorrere qualche ora In più a cavallo del vostro bipede 
alieno. Le linee dalla 12 alla 19 vanno inserite a piacere 
(anche una sola, a seconda delle esigenze) ricordandosi 
di sostituire le X con I valori desiderati. Naturalmente alla 
fine dovrete far partire il proqaramma e poi il registrato- 




lFOR A=52980TO530O3:READB:POKE 1, 

!rTSo R T> 832 lTH E NPR.NT-OMA j« 

169.207 g 207.141.210,4.76, J 

I n DATA 141. 124, 3.». 169.^ 

|»ffl»SSSB» 

Sa R H2.13 2 .U9^AUTOCO M P^ E 
LEVEL M v 141 137 128:REMSTARTLB/EU1' 

• 20DATA76,12,128,2 



}• 

:• 



La linea 18 fa terminare il livello appena II tempo a dispo- 
sizione è scaduto e la X nella linea 19 dovrebbe essere 
sostituita dal numero del livello dal quale volete Iniziare. 
Beh, cosa volete di più? 



DRILLER (Incentive) 

(Tutte le versioni) 

Come se non bastasse 11 mega-Inserto 
'Drlller' del mese di Maggio, ecco una se- 
rie di nuove strategie Inviateci da Stuart 
Copeiand. Aspettiamo comun-que qualche 
altro dato, magari definl-tivo, da un 
'drlllerlsta* italiano. Grazie. 
ACQUAMARINA 

Per ripulire il settore, trapanate nel punto di intersezio- 
ne delle due frecce direzionali. Semplice, no? 

OSSIDIANA 

Trapanate in mezzo alla porzione di terreno parallela al 
ponte, Stuart è convinto che il '17' significhi questo 
volta che avrete completalo 17 settori, il quarto interrut- 
tore apparirà sulla parete, consentendo l'accesso al 

settore 18. 

OPALE 

Il blocco che porta il numero 7741' indica elettivamen- 



te delle coordinale di perforazione. Spostatevi verso 
nord-est e perforale quando le coordinate X e Y mo- 
strano appunto entrambe il valore 7741 

MALACHITE 

Trapanate in mezzo al gruppo di tre blocchi posto a 

nord-est, 

AMETISTA 

Non colpite l'oggetto cubico sulla cima della colonna al- 
ta. Se vi trovate nel jet. in falli, potete corrervi contro per 
guadagnare nuova energia e nuovi scudi. 

GRAFITE 

Perforate il punto in cui si trovava la piattaforma sospe- 
sa prima che voi vi atterraste sopra col vostro jet. Spo- 
statevi vero il lato di uscita' del fiume di acido e mano- 
vrate il vostro mezzo in modo da guardare verso est e 
trovarvi contemporaneamente di Ironte al blocco sulla 
cui sommità è presente una spaccatura. Ora fate fuoco 
attraverso la spaccatura lino a quando qualcosa di inte- 
ressante accade. 
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TIPS 



BLACK LAMP (Firebird) 

(Vers. C64) 

Ancora Mick Mills ed Al, questa volta con Jolly Infiniti per 
questo ottimo arcade-adventure della Firebird, Tutto Illi- 
mitato: vite, scudi, colpi e 'Fattore Rimbalzo*. Tutto quello 
che dovete fare è digitare questo listato, scegliendo fra le 
linee dalla 12 alla 16 quelle che più vi aggradano e farlo 
partire prima di premere PLAY sul registratore. 




1F0RA -_ 51 36 1 T0513^P0KEA. r 

^ T ? 1 L29580 R T2>2^0 R T 2 <96TH E N 

1 12DATA169.165.141.^. eM , NnNlT E 

i| 13 OATA140,7S.39.1A0.211.^ 

' 17 DATA 96 





X / 




YOGI BEAR (Piranha) 

(Vers. C64) 

Per tutti gli 'orsi' che non hanno il famigerato RESET e 
non hanno quindi potuto sfruttare le POKE pubblicate 
nel numero 21, ecco un ottimo listato Inviato da Mick Mil- 
ls ed Al che fornirà a tutti vite, energia e tempo Illimitati, 
Basterà escludere le linee di cui non avete bisogno (ov- 
vero due tra quelle che vanno da 10 a 30), avviare II pro- 
gramma con RUN e far partire II registratore. 




60 OA^ 3. 1» '■ ^____J^ ^ 



TURBO POKE PER LO SPECTRUM 

(Parte II) 

Stavate in pensiero? Gente di poca fede, eccovi un'altra 
serie di POKE In ordine alfabetico per il vostro fantomati- 
co spettro nero: 

ALIENS: 30768,0:34484.1 95 (Niente cattura) — 31 01 4,0 (Per 
munizioni illimitate) — 30829,0:30830,0:30831 1 

Ehm... —31834,0 Per forza vitale. 
BUBBLE BOBBLE: 43871,52 Per vite infinite. 
BOSCONIAN: 33066 Numero Vite. —33848,0 Riduzione Fuo- 
co Nemico, 

CAMELOT WARRIORS: 53920,33:53921 ,6:53922,0 Vite infi- 
nite. 

DRUID li: 30012,58 Energia illimitata. 
EXOLON: 38221,0 Vite Infinite— 38120,201 Invulnerabilità 
FLYING SHARK; 54462,201 Vite Infinite 
GREEN BER ET: 42076,0 Vrte Infinite — 46377,8 Fuoco Extra 
HOW TO BE A COMPLETE BASTARD: 65356.195: 34582,62 
Per Energia Infinita. 

HYSTERJA: 44588,201 Invulnerabilità— 44527,201 Scudi e 
Forza Illimitati. 

JACK THE NIPPER: 44278,58:44285,58 Invulnerabilità 
KNIGHTMARE: 38686,16:38693,16 Energia Illimitata, 
LIGHT FORCE: 40725,0 Vite Infinite, 
MASTERS OF THE UNIVERSE: 42173,0 Energia Infinita — 
51406,0 Vite Infinite. 
NOSFERATU: 32499,0 Vite Infinite 

ORBIX THE TERRORBALL: 32127,0:32188,0 Vite Infinite. 
PHANTOM CLUB: 49803,237 Energia Illimitata. 
Q (mandatecene una, per favore) 
RENEGADE: 41048,195 Vite Infinite 
STREET HAWK: 39990,91 Energia Illimitata. 
THUNDERCATS: 31401 ,0:31402,0 Vite Infinite. 
URIDIUM: 55419,0:55420,255 Invulnerabilità. 
VIXEN: Vi piacerebbe, eh? Ma è troppo presto,, . 
WONOERBOY: 34362.0 Vite Infinite - 35305,24 Per caricare 
qualsiasi livello, 

XECUTOR: 47216,201 Giocatore Uno Invulnerabile — 
47320,201 Idem Giocatore Due. 
ZYNAPS: 45424.0:45425,0:45426,0 Vite Infinite. 

...e speriamo di avervi accontentato anche per questo 
mese. 



FLINTSTONES (Grandslam) 

(Vera. Spectrum) 

Un listato fresco fresco per tutti gli 
^Spectrumiani' alle prese con gli Antena- 
ti. Yabba Pabba Doo! 



10 CLEAR 64765 

20 POR N=6500Q TO 65007 :READ A:POKE 

N,A:NEXT N 

30 40 DATA 

175,50, 92, 170,124,246, 1,201 :LOAD "" CODE 

40 POKE 64909, 195:POKE64910, 232:PO~ 

KE64911,253 

50 RANDOMIZE USR 647 67 
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IO (Firebird) 



(Vers. C64) 

Eh si, avete ragione: le vite Infinite e le armi non sono abbastanza per 
questo tremendo shoot'em up a scorrimento orizzontale, E allora bec- 
catevi questa serie di POKE che la nostra infallibile coppia (si, avete 
indovinato, Mick Mills ed Al) ci ha spedito (e che — a onor di cronaca 
— cì aveva consegnato anche il nostro lettore Aulella Marco di Mila- 
no), da digitare dopo aver caricato il gioco e aver resettato II conv 
puter: 

POKE 27018,169 (RETURN) Per l'invulnerabilità. 

POKE 26088,219 (RETURN) 

POKE 26089,97 (RETURN) 

E premendo RUN/STOP potrete cambiare livello. 

POKE 26121 ,90 (RETURN) 

POKE 26122,125 (RETURN) 

Premendo 'Q' si ottengono cristalli extra. 

POKE 26121,74 (RETURN) 

POKE 26122,125 (RETURN) 

Premendo Q' avrete una micidiale super-bomba. 

Per far ripartire li fantasmagorico arcade digitate SYS 2512 (RETURN), 



BARBARI AN (Palace) 

( Vers. C64) 

Quando questo listato di Mick Mills ed Al (chi, sennò?) è 
giunto In Redazione non credevo al miei occhi: un pro- 
gramma per spogliare la protagonista femminile di Bar- 
barian. Non t'abbiamo ancora provato, lasciamo a voi la 
libidine. Come ai solito, date RUN e avviate II registrato- 
re (beati voi...) 






= A-H:T=T*B:IF 






4 POKE 1267 



992 
10 
140 
11 



DATA120, 169.52 133 1 



m.r*>-"°- 2 *-"*- 



130AT/M78 
_ . »« in' 



144.141 



141.209. ,• 



^ DA ^^; 1 L 212 169.221 



^^3,141164 21, .^^ 
, 16 DATA 141. 170.21** 

IODATA 76. 9. 128 



,41 171,212-1' 



Se invece vi accontentate di una tattica di combattimen- 
to, cercate — in queste stèsse pagine — quella inviata 
da Alessandro Cannata di Ancona. 



MSX A TUTTO GAS! 

L'MSX Computer Club di Brescia ci ha fatto gentilmente 
dono di queste stupende POKE: 

PIPPOLS (Konami) 

POKE&H914D,&H00 

POKE &H914E.&H00 vite Infinite. 

EGERLAND'S MISTERY (Hai) 

POKE &HB11 D,&H00 vite infinite. 

KNIGHTMARE (Konami) 

POKE&H91C9.&H00 

POKE &H91CA.&H00 vite Infinite. 

GALAGA (Namco) 

POKE &HAA5F,99 N° massimo vite. 

BOSCONIAN (Namco) 

POKE &H92BB.99 idem come sopra, 

YE-AR KUNG FU 1 (Konami) 

POKE &H91 B7,0 vite Infinite. 

YE-AR KUNG FU 2 (Konami) 

POKE &H921 2,0 

POKE &H921 A,0 vite infinite. 

KING"S VALLEY (Konami) 

POKE &H91 6C.0 vite infinite. 

Ed anche per questo mese gli MSXisti possono ritenersi 
soddisfatti... 

NB: Vi ricordiamo che, dove non specificato diversamen- 
te, le POKE vanno Inserite nel primo blocco. Per poterlo 
fare basterà caricare II programma Basic principale con 
LOAD'CAS:" anziché RUN U CAS:", ed Inserire la POKE 
nel listato dopo 11 primo BLOAD"CAS:nometlle\ 
Se avete a che fare con un programma che va caricato 
con BlOAD"CAS: f ',R — e quindi non ha un loader In 
Basic — basterà togliere la R finale e poi, una volta che 
Il programma sia stato caricato in memoria e sullo 
schermo sia apparso il fatidico OK seguito dal cursore, 
digitate la seguente lìnea di Istruzioni: 

DEFUSR=PEEK (64703)+256*PEEK (64704) :A=USR(0) 

ed anche per questo trucco J nostri ringraziamenti vanno, 
naturalmente, all'MSXComputer Club di Brescia. 



REVENGE OF DOH (Ocean) 

(Vers. C64?) 

Un *cheat mode* da favola per questo stupendo 
seguito di Arkanoid, inviatoci da John Yates, 
che ha spiazzato qualsiasi listato o POKE. Udi- 
te! Udite! Basterà inserire, nella tavola dei pun- 
teggi, al posto del vostro nome o della vostra si- 
gla, il nome DEBBIE S (c'è uno spazio fra la E e 
la S) t dopodiché potrete ricominciare il gioco 
con un numero infinito di racchette, e vedere 
così il fantastico schermo finale (non che sia 
cosi facile, intendiamoci). 



Zzapl Luglio 88 37 




TIPS 



OBLITERATOR 

(Psygnosis) 

(Atari ST- Amiga) 

Chi l'avrebbe mal detto? Qui In 
Redazione stavamo ultimando la 
NOSTRA mappa di Obllterator, 
sicuri di uscire In edicola con 
uno scoop eccezionale, ed ecco 
che dalla lettera spedita dal 
gruppo The Yodas Crew dì Saler- 
no spunta una 'mappa cum solu- 
zione'! Lo ammettiamo, ci avete 
spiazzato (dobbiamo però notifi- 
care, per consolarci, che la no- 
stra mappa comprendeva anche 
la posizione e la descrizione di 
tutti gii alieni, e le strategie per 
annientarli — ma avrete modo di 
vederla sul primo numero di Ca- 
rnea Machine... eh, eh!). E per 
premiare tanta bravura pubbli- 
cheremo la vostra, di mappa, In- 
sieme alla soluzione (o sarebbe 
meglio dire UNA delle soluzioni 
possibili?) che troverete qui 
sotto: 

Prendete li fucile (caricato) e an- 
date nella zona 3 dove disattive- 
rete li primo componente. Risa- 
lite ed entrate nella Zona 4, do* 
podiché raggiungete la stanza 
con la cabina rigerwratrice e re- 
cuperate l'energia salvando, se 
volete, la posizione di gioco. Di- 
rigetevi poi nella zona 5, dove 
potrete disattivare II secondo 
componente. Ritornata alla cabi- 
na e ricaricate II vostro scudo di- 
fensivo, poi andate nella zona 6 
e recuperate II bazooka, ritor- 
nando poi ancora una volta alla 
cabina. Dopo aver fatto ancora 
un» volta II pieno di energia an- 
date nella zona 11 e poi da que- 
sta passate alla 12 dove potrete 
disattivare il terzo componente. 
Uscite dalia zona 12 t dirigetevi 
nella 13— per disattivare II muro 
rj energia sparate una volta sola 
contro l'Interruttore sulla pare- 
te). Dalla zona 13 potrete rag- 
giungere il quarto componente e 
disattivarlo, dopodiché passere- 
te nella zona 14 dove vi aspetta 
il mini-bazooka (o blaster). Una 
volta preso 11 blaster tornate in* 
dietro e andate nella locazione 
15 dove II quinto ed ultimo com- 
ponente potrà essere disattivato. 
A questo punto II computer vi 
avvertirà che l'astronave sta per 



essere distrutta, e darà inizio al 
conto alla rovescia (orribile tro- 
vata, quella di utilizzare il pun- 
teggio come cronometro, eh?): 
solo raggiungendo 11 tempo lo 
shuttle (o navicella di salvatag- 
gio) potrete dire di aver risolto il 
gioco, e magari vedere lo screen 
tinaie (a noi mancano pochi me- 
tri, ma è dura — e scoprirete an- 
che voi quanto), Ah t dimentica- 
vo, lo shuttle e quella zona enor- 
me sotto lì piccolo riquadro che 
contiene la porta numero 2, e 
contiene un particolare lampeg- 
giante dove dovrete Inserire uno 
dei componenti. Buona fortuna! 

Ed ora qualche consiglio dagli 
Oblitera tor della Redazione; 

1) Raccogliete molte munizioni 
anche se non avete ancora le ar- 
mi (verranno conteggiate lo 
stesso e le avrete cosi pronte al- 
l'uso una volta raccolte le varie 
armi), ma attenti perché ogni ti- 
po di arma può avere un numero 
massimo di colpi, per cui sareb- 
be fatica sprecata raccoglierne 
altri una volta raggiunto quel li- 
mite. 

2) Quando vi è possibile sparate 
agli alieni attraverso II pavimen- 
to (sia che si trovino sopra di voi 
che sotto di voi) fermandovi ed 
utilizzando il pulsante destro dei 
mouse per prendere la mira. La 
tecnica è questa: fermarsi; posi- 
zionare il cursore mobile dritto 
di fronte a voi; premere it tasto 
destro del mouse e, tenendolo 
premuto, spostare II cursore nel- 
la direzione desiderata (sono 
possibili tino a sei direzioni di 
puntamento, ma dipende anche 
dall'arma utilizzata); tenendo 
sempre premuto II pulsante de- 
stro del mouse premere quello 
sinistro per fare fuoco; lasciare 
i pulsanti a rilassarsi, 

3) Quando avete a che fare con 
gli alleni saltatori (quelli che ap- 
paiono all'improvviso soprattut- 
to in corrispondenza di munizio- 
ni) puntate la pistola dritta di 
fronte a voi e» quando l'alleno 
sta per raggiungervi con tit\ sal- 
to, sparategli in mezzo agli occhi 
(espressione sadica dettata dal- 
l'odio contro gli alieni). 

4) Quando le cose si mettono 
male, ricordatevi che potete 
sfuggire al fuoco nemico anche 
correndo e rotolandovi nello 
stesso tempo sul pavimento (no, 



non quello delta vostra stanza, 
quello del gioco). 
5) Nella fase del jetpacK (la se- 
conda trovata più sadica di tutto 
il gioco, cioè la struttura verticale 
a sinistra della porta n°13, In bas- 
so, dove precipiterete con un mo- 
vimento inerziale alla Thrust) ed 
anche nella fase finale di ritorno 
allo shuttle (questa è la prima, la 
più sadica) vi consigliamo di uti- 



lizzare il joystick: scoprirete da 
soli perché. 

Beh, adesso basta, altrimenti esa- 
geriamo. Inutile dire che The Yo- 
das Crew di Salerno e la Redazio- 
ne di Zzap! aspettano trepidanti l 
vostri ringraziamenti... 

MB.: La mappa (a trovate nelle 

pagine seguenti... 



A 



O/ 



CW UH 



Scusate l'ingresso trionfale, ma questo gruppo di hacker salerni- 
tano, oltre a lasciarci di stucco con la mappa di Obllteralor, ha 
anche Invialo una piccola scorta di POKE che possono essere 
utilizzate resecando il Commodore 64, e noi ve le passiamo (scu- 
sate se qualcuna è stata già pubblicata, ma t'Indice Generale del 
Trucchi é ancora in fase di compilazione). Un caloroso ringrazia- 
mento al componenti della 'ciurma': THE BOSS. JAN KARTA. GA 
RIBALDI e MR KILLER. 

STRATTON (CRL) 

POKE 13075,96 (RETURN) (energia infinita) 

SYS 20480 (RETURN) 

AGENT X (MastertroniC) 

POKE 43741,96 (RETURN) (idem come sopra) 
SYS 491 52 (RETURN) 

ATV SIMULATOR (Code Masters) 
POKE 5711.96 {RETURN) (tempo illimitato) 
SYS 4096 (RETURN) 

RAMPARTS (GO!) 

POKE 9983,96 (RETURN) (energia infinita) 
SYS 3077 (RETURN) 

ROLLING THUNDER (US Gold) 

POKE 41666,173 (RETURN) (munizioni infinite) 
POKE 41758,173 (RETURN) (energia infinita) 
POKE 33570,173 (RETURN) (vite infinite) 
POKE 41816,96 (RETURN) (tempo infinito) 
SYS 32768 (RETURN) 

HUNTER'S MOON (Thalamus) 

POKE 6639,0-16 (RETURN) (livello di partenza) 
POKE 13407.173 (RETURN) (tempo infinito) 
POKE 8155,165 (RETURN) (vite infinite) 
SYS 6412 (RETURN) 

Per quest'ultimo gioco anche Nicola Bernasconi di Malnate (VA) ha 
il suo trucchetto da comunicare: 'se durante li gioco vende colpiti 
da un proiettile, premete subito II tasto di pausa (RUfiSTOP) pri- 
ma che la sequenza dell'esplosione abbia termine, quindi muove- 
te Il joystick per far apparire II menu (quello In cui si decide II co- 
lore della navetta, etc.) e ripartite andando sulla scritta PLAYER 1 
o 2. In questo modo eviterete di perdere una vita In questo appas- 
sionarne (a difficile) gioco. Il trucco funziona In genere con I 
proiettili ma a volte è valido anche quando andate a sbattere con- 
tro le strutture cellulari, purché non andiate a riapparire proprio 
su di una cellula. 
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UNA LETTERA NELLE PAGINE DEI 
TRUCCHI?!? 

(Strategie per RASTAN) 

No, non è un errore dì impaginazione: semplicemen- 
te la nuova Redazione ha accolto questa intelligen- 
tissima lettera inviata da Matteo Di Corinto da Sere» 
gno con molta umiltà e benevolenza. Infatti, avendo 
giocato per un certo tempo a Rastan, avevamo già 
avuto modo di verificare l'ingiustizia della valuta- 
zione apparsa su Zzap! riguardo a questo gioco: co- 
gliamo quindi l'occasione per scusarci, a nome della 
vecchia redazione e di quella inglese, e per farci per- 
donare pubblichiamo questa lettera/soluzione. Gra- 
zie, Matteo. 

Caro Zzap!, 

chi vi scrive è un dodicenne possessore di un Commodo- 
re 64C, per far luce su alcune caratteristiche da voi tra- 
scurate nella recensione sul numero di Marzo di Rastan 
Saga, indubbiamente il mio gioco preferito. Non cestinate 
subito la mia lettera perché non è che mi lamento del mi- 
sero 42% che gii avete dato, ma è proprio la prima volta 
che vedo una recensione cosi sbagliata su di un gioco 
del tutto diverso. Prima di tutto Dan Gilbert dice che nei 
combattimenti non sf richiede alcuna abilità. Nel primo li- 
vello e al castello sarà anche cosi, ma a partire dal 2° 
schema è tutto diverso, ve lo dice uno che è arrivato al 
4° con tanto di testimoni. Al 2° schema, soprattutto al ca- 
stello, l'azione diventa intricata, molto diffìcile, febbrile. 
Pol t la mazza e la scure non hanno per niente lo stesso 
effetto della spada, poiché al 3° schema compaiono degli 
scheletri con scudo ed arma, e con la spada si finiscono 
con 3 colpi ma con le altre armi ne basta uno. Poi, negli 
altri schemi, è presente molte volte anche la spada fiam- 
meggiante oltre che fa mazza e la scure. La cosa più Im- 
portante ò che, per ammazzare II primo guardiano e vede- 
re finalmente gli altri schemi (e cambiare parere su que- 
sto gioco) bisogna, fin da quando si cade dall'alto, e se 
avete un joystick che tendendo premuto II pulsante conti- 
nua a sparare, tenere il pulsante schiacciato e mandare 
continuamente e molto velocemente il joystick in su e In 
giù, su e giù, per 3 volte {mi pare), ed il mostro morirà Irri- 
mediabilmente. Quindi basta — una volta finita la musi- 
chetta della vittoria — avviare II registratore e ne vedre- 
te delle belle. Quando arriverete ai tronchi nell'acqua del 
2° schema dovete saltarli ad uno ad uno. L'Incerta rileva- 
zione di collisione è una delle poche cose su cui sono 
d'accordo con voi, insieme al bellissimo schermo di cari- 
camento. 

Il sonoro è molto bello sia nel caricamento che 1 due mo- 
tivi del castello e del livello precedente. Il gioco, vedrete 
che non sarà più noioso, e la grafica degli altri schemi 
(soprattutto del castelli) è stupefacente. La giocabilità e 
fa longevità eambieranno da cosi a così. Il motivetto di 
Galway non è affatto stridente, tranne gli effetti sonori 
Il gioco (tranne che nel primo livello) non è per niente 
semplice né facile. Devo dire che la Imaglne ha fatto pro- 
prio un altro titolo, come conversione da coin-op, molto 
decente. Credo che D.G, cambierà Idea su spendere le te- 
cniche per superare il fuoco e arrivare agli schemi suc- 
cessivi, ve lo dico io: dopo l'attacco del pipistrelli dovete 
prendere la mazza, salire la fune senza cadere, salire l'al- 



tra, farsi prendere dal 2° attacco di pipistrelli senza toc- 
carli e lasciarsi prendere dalla corda alla prima volta. Per 
attaccarsi alla seconda, dovete tenere schiacciata e tene- 
re a destra, al limite della 2° corda saltate alla 1° volta e 
saltate ancora e le corde sono superate. Per superare II 2° 
mostro, dovete salire sul gradino dove non vi può prende- 
re, e andare giù con la spada colpendolo. Risalite sul gra- 
dino e fate lo stessa cosa con due colpi ben assestati e il 
mostro è fatto. 

Per ultimo, ti 3° mostro. Bisogna abbassarsi quando spa- 
ra e andargli sempre più vicino e colpirlo un po' di volte. 
Scomparirà dall'altro lato. Continuate questa tecnica ed II 
3 mostro è finito. Spero che pubblichiate la mia lettera al- 
meno nel suoi particolari anche se tralascerete le tecni- 
che. Credo che camblerete idea su questo stupendo gio- 
co e camblerete anche recensione (questo e II minimo 
che possiate fare). La (magine se vedrebbe la pessima re- 
censione,, non so che cosa penserebbe, lo ho detto tutto 
quello che era In mìo possesso dire. A voi la scelta di che 
cosa fare. 

Affettuosamente, 
Matteo 

Come puoi vedere, Matteo, la tua lettera l'abbiamo 
pubblicata integralmente: se lo meritava. Dopotutto 
chi ha avuto problemi coi primi livelli del gioco e 
non ha potuto sfruttare appieno le strategie pubbli- 
cate sul numero ventidue di Zzap! potrebbe trovare 
degli ottimi spunti per proseguire nel gioco. L'abbia- 
mo fatto anche per mostrare ad alcuni 'buzzurri' che 
ci hanno scritto con parole di fuoco e parlando con 
lingua biforcuta cosa sia la VERA, ORIGINALE ed 
INTELLIGENTE critica costruttiva. Nella tua lettera 
non c'erano le eolite, stupide minacce di non compra- 
re più la rivista se non veniva pubblicata o (in uno 
sfogo giovanile) di incendiare la Redazione. Né tan- 
tomeno hai scritto che i recensori inglesi sono dei 
cretini (e così quelli italiani) e che dovrebbero essere 
licenziati. Noi, da parte nostra, abbiamo riconosciuto 
l'errore dei nostri colleghi che ci hanno preceduto 
nella recensione di Rastan, e come potrete vedere da 
questo numero stiamo facendo il possibile per verifi- 
care che il giudizio (buono o cattivo che sia) dei no- 
stri colleghi inglesi sia equo, provando noi stessi il 
gioco in questione ed arrivando, dove è possibile (co- 
me con Beyond The Ice Palace e John Brenner) al- 
l'ultimo livello prima di dire che il gioco è bello e fa 
schifo. A questo punto non possiamo rifare la recen- 
sione (dopo quello che è successo alla vecchia reda- 
zione solo per aver riproposto Ghostbuster in una 
breve presentazione in occasione della sua versione 
economica, ci andiamo coi piedi di piombo...) ma so- 
lo ritirare quello che è stato detto e consigliarvi di 
comprare il gioco perché le 12.000 lire sono un ottimo 
investimento. 

Che i criticóni dalla penna avvelenata facciano le do- 
vute considerazioni: noi siamo aperti alle critiche so- 
lo quando sono intelligenti; le altre finiscono diretta- 
mente nell'inceneritore con il timbro ANNULLATO 
sulla busta, e addio a quelli che non compreranno la 
rivista. 
Come diceva quel tale? Meditate, gente, meditate... 
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(Véra C64?) 

Diego Marchiente da J esolo Lido (che ha anche inviato dei giochi creati 
cof SEUCK) ci fa sapere che premendo 'F a gioco iniziato In questo 
ormai già mitico arcade adventure, il bordo cambia e si ha energia infi- 
nita per li resto del gioco. Riguardo a questo gioco anche Maurizio 
Scavane di Salerno ha da dire la sua: secondo il nostro lettore campa- 
no, premendo quanti più tasti vi è possibile contemporaneamente, si 
innesca un 'modo trainar' in Samurai Warrior ma anche in altri giochi: 
provare per crederei 



MISTER 1807 COLPISCE ANCORA 

Dopo averlo ringraziato per la sua mappa ed I consigli su Platoon nel 
numero di aprile, lo ringraziamo ancora per le POKE di Buggy Boy e 
di Thundercats che purtroppo erano state già spedite da Kipperman e 
pubblicate sui numero di Aprile, e ci affrettiamo a pubblicare alcuni 
trucchi e listati che questo nostro concittadino ha spedito in una sua 
lettera per niente modesta. Bravo, comunque: continua cosi, Mister 
1807 (e per favore scrivi anche il tuo nome e l'indirizzo almeno sulla 
busta — e questo vale anche per lutti gli altri che si firmano solo con 
e o nomignoli: nessuno vi spedirà a casa un bomba, state tran- 



QUEDEX (Thalamus) 

(Vers. C64?) 

Un favoloso cheat modo: caricate il gioco, selezionate 
'piane designer' a digitate fi numero di telefono delia 
Thalamus, dopodiché premete lire. Come? Art si, il nume- 
ro: 07356 77261/2/3 (l'ultima cifra indica il livello dal quale 
volete partire). 

RASTAN (Imagine) 

(Vers. C64) 

Per ottenere vite ed energia Infinita (e ricredervi sulla re- 
censione di Zzap!, ehm..,) battete (sulla tastiera) e run- 
nate (voce del verbo runnare) il seguente programma, ma 
ricordatevi che l'acqua e la fava sono sempre micidiali 
(potavamo capire la lava, ma non sapevamo dei problemi 
di pulizia di Mr Rastan). 

REM PROGRAM BY MISTER 1807 MILANO 

10FORX-400TO457 

20 READ B:POKE X,B:C-C+B;NEXT 

30 IF C*6543 THEN SYS 400 

40 PRINP'DATA ERROR":END 

50 DATA 32,44,247,32,108.245,169,163 

60 DATA 141.196,2.169,1.141.201,2 

70 DATA 76,167,2.169,189,141, 116,1 

SODATA 169,1,141.117,1.169,88,141 

90 DATA 211,2,169,96.141,244,10,141 

100 DATA 125,10,76,81,3,169,96,141 

110 DATA 165,160,169,173,141,7,201,76 

120 DATA 26, 129 



Michele Mensuali di Regello (FI) ha scoperto un modo per 
velocizzare II caricamento di Sm^r (KtoffBg Qm <5Q giri 
circa sulla corsa di Asia ed Europa), che consiste in que- 
sto: caricare come di consueto la prima parte del gioco, 
dopodiché scegliere la prima corsa del lato in questione 
(Africa/America); annotare I girl del nastro per poi saltarli 
quando si andrà a caricare la seconda parte. Tutto qui: le 
cose semplici funzionano sempre bene. 



I! nostro affezionato lettore Massimo Sangriso di La Spe- 
zia ci ha comunicato queste due utilissime POKE per II 
C64 (ci aveva inviato anche quella per TRAZ, che pur- 
troppo era già arrivala dalla Redazione inglese — grazie, 
comunque), eh» abbiamo pensato bene di mettere assie- 
me per farvi notare li suo impegno. 

HELICOPTER YEDT (Quellesott/Ocean) 

POKE 671 3.44 (RETURN) 
POKE 8179.44 (RETURN) 
seguite da SYS 4105 (RETURN) 

EAGLE'S EMPIRE (Alligata) 

POKE 22430.44 (RETURN) 
SYS 18515 (RETUF: 

Inoltre ha scoperto la SYS di partenza di altri due giochi, 

e cioè 

CHAMELEON (2560) 

SUR MARIO BROS (2112) 

che saranno utili a chi volesse scoprirne le POKE o altri 

segreti. 



ALIENS (Activision) 

(Vers. C64) 

Grazie al nostro 'accanito lettore* Emanuele Salvadori di 

Romaj che ci ha spedito un cheat mode per superare il 

1° quadro di questo stupendo gioco, potrete passare 

rapidamente ai quadri successivi. 

Premendo I tasti dalia 1' a R ESTORE a mo* di pianoforte 

(cioè uno di seguito all'altro) potrete superara il primo (e 

forse più difficile) livello del gioco. 





fi*eoi*d 



V 



Epyx 



V 



STCRLinO fì€UI5 

SERVIZIO NOVITÀ 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Per informazioni Tei 051-302896 






A1ICROPWSI 



^Sì* 



I BALL II (Firebird) 

(Vers. C64) 

Anche per questo gioco abbiamo pensato (o meglio, ci 
hanno pensato Mick Mills & Al, come al soflto) a coloro 
che non hanno II tasto {o la cartuccia, o il filo volante) di 
RESET, ed ecco un listato da utilizzare per una infinità di 
vite, bombe, tempo e per movimento verso l'alto. 
Digitate il listato, fatevene una copia di sicurezza in caso 
di errori, date RUN e premete il tasto di PLAY sul regi- 
stratore. 



• i 



• i 
i 



i 

•i 

•: 

•! 

•i 

•ì 

Al 



• ' 



1F 0RA=31722T031735:READB : T1=T1 + B:P0KE 

JJJ.I >2024 OR T2<4200 OR Ttf>894S THEN 
^^.234.234.^9.49.141,159,2.169.234. 

S SSi 140. 174. 18*«M INATTE SMART 
17 DATA 76. 191. 3«» 






• 




Se invece appartenete alla fortunata categoria dei pos- 
sessori di RESET, le POKE da inserire dopo aver resetta- 
to li gioco sono queste: 

POKE 46254,165 (RETURN) Per super-bombe infinite. 
POKE 39422,0 (RETURN) Per movimento verso l'aito. 
POKE 34380,169 (RETURN) Per escludere la collisione 
fra gli sprlte, 

POKE 34381,0 (RETURN) 

e per finire un sano SYS 34050 (RETURN) per ripartire 

con grinta! 



CYBERNOID (Hewson) 

(Vers, C64) 

Due nostri lettori inglesi (MICK e Mathew Benney di 
Swansea) hanno scoperto un utilissimo 'cheat mo- 
de 1 per questo tremendo shoot'em up. Tutto quello 
che dovete fare è scegliere la definizione dei fasti di 
gioco, e dare come tasti Y X E S In questo ordine 
(chissà cosa vuol dire ietto al contrario...). Avrete 
così un numero Illimitato di astronavi. 



HEROBOTIX (Hewson) f 

(Vers. C64) 

Dopo te POKE Inviate da Rebb e pubblicate II mese scor- 
so, ecco una serie di codici spediti da Robert Troughton 
per far funzionare tutte le unità di trasporto... 



NEVETS 

CANORB 

CRYSTA 

HOBBIT 

CHMAIN 

NITRAM 

BENCRI 



COMMOD 

ASIMOV 

GOLDEN 

ZOOLOK 

OXYGEN 

GRAFIX 



IKARI WARRIORS (Elite) 

(Vers. C64) 

Siccome le Istruzioni di questo terrificante spln-off non 
specificano gli effetti delle diverse scatole-arm[ f Matthew 
Ember ci ha Inviato un esauriente elenco, che ci siamo af- 
frettati a pubblicare: 

SCATOLE VERDI: Funzionano da super-bomba. 
SCATOLE ROSSE: Rendono più devastanti le esplosioni pro- 
vocate dalle granate e dalle mine anticarro. 
SCATOLE PORPORA: 50 pallottole aggiuntive. 
SCATOLE BIANCHE: 50 granate aggiuntive. 
SCATOLE GIALLE: Aumenta la portata delle granate e delle 
mine anticarro. 

SCATOLE NERE: Aumenta il livello delle pallottole e delle mi- 
ne anticarro fino a 99 per ciascuna munizione, e consente il ri- 
fornimento del carro armato. 

SCATOLE AZZURRE: Rendono così potenti le paltottoìe e le 
mine anticarro che queste perforano persino le rocce e non si 
fermano nemmeno dopo aver colpito i soldati nemici. 

Inoltre il caro Mattew ci ha Inviato un brano di Istruzioni 
strategiche per rendere meno dolorosa questa guerra... 
Mettersi a correre per lo schermo 'alla Gommando' è da 
pazzi, dato che ci sono fin troppi nemici da affrontare, La 
tattica migliore consiste ne) respingere ogni ondata di at- 
tacco così come arriva. 

Il metodo migliore per far avvicinare un soldato nemico 
abbastanza da poterlo colpire consiste nel muoverti un 
pò 1 verso sinistra, facendosi sfiorare dalle sue pallottole 
sul lato destro, e piazzando le vostre tn mezzo alla sua 
fronte. 



itraz (Cascade) 



(Vers. C64) 

Qiz del CMC ci ha dato una bella POKE per questo 
nuovo gioco 'racchetta-e-palla' della Cascade. Dopo 
aver resettato il computer, scrivete POKE 42200,173 
(RETURN) per avere a disposizione un numero Infi- 
nito di racchette. Potrete far ripartire l'azione con 
SYS 32768 (RETURN). 
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ZAGA MISSION (Anirog) 

(Vers. C64) 

Questo gioco, piuttosto vecchio, è stato recentemente 
commercializzato in versione economica. Se vi interessa 
giocarlo, e magari con un numero infinito dì elicotteri, 
provate questo listato di R Troughton. Basterà digitarlo e 
farlo partire prima di premere il tasto PLAY del registrato- 
re, e via con gli elicotteri... 




SABOTAGE (Zeppelin) 

{Vers.C64) 

Qui in Redazione nessuno è riuscito ad andare avanti 
granché In questo gioco, ma GAV sembra essere arrivato 
fino af sesto livello. Infatti ci ha inviato tutte te password 
per I primi sei livelli, e noi ve le riproponiamo: 

LIVELLO 2: : 2SKINHED 
LIVELLO 3: 3YOPPA!! 
LIVELLO 4: 4FATW! 
LIVELLO 5: 5SLAPAH 
LIVELLO 6: 6I(HEART)KETS! 

E per rendere ancora più semplice II gioco, ecco un lista- 
to di Robert Toughton che vi garantirà l'Invulnerabilità e 
l'abilità di passeggiare nello spazio. Basterà digitarlo e 
dare RUN (RETURN), dopodiché far partire il registra- 
tore... 




THING BOUNCES BACK (Gremlin) 

(Vers. C64) 

Un gioco che sicuramente tutti I possessori di Joystick 
Speedking, dato che lo hanno trovato in regalo nella con- 
fezione. Sembra che basti digitare le lettere YJOMH quan- 
do appare lo schermo di presentazione per avere a dispo- 
sizione un gioco poi, come dire, glocabile... mah! 
(Vers. SPECTRUM) 

Per il piccolo ZX, invece, ecco una POKE che dovrebbe 
fornire vite infinite nello stesso gioco: POKE 45255,0. 



SAMURAI \X/ARRIOR (Fimbird) 

(Vers. C64) 

Ecco alcune POKE da inserire dopo 11 reset per dare 
energia e denaro infinito all'eroico coniglio samurai. Se- 
condo MK basta digitare: 

POKE 15502,96 (RETURN) 
POKE 15507,255 (RETURN) 

e far ripartire il gioco con SYS 24576 (RETURN). Buon di- 
vertimento! 



PAC-LAND (Quicksilva) 

(Vers, C64) 

Non bastavano le vite infinite del mese scorso: Mick Mills 
ed Al hanno pensato proprio a tutto, inviandoci questo li- 
stato che vi fornirà invulnerabilità, stivali volanti, salti in- 
credibili e, dulcis in fundo, la possibilità di eliminare I 
fantasmi che vi seguono. Digitate II listato conservando 
le linee che vi interessano (potrete scegliere fra quelle 
che vanno dalla 12 alia 16), salvatelo da qualche parte 
per precauzione e poi date il RUN (RETURN), al quale fa- 
rete seguire l'avvìo dei registratore. Cosa volete di più? 



, fo RA=31725TO31730:REAOB : POKEA, 

B:T 1 -TI +B:NEXT A.316 3 

3READftPOKEA**=A+1-TC-TJ+B.»- » 
^ T ? 1 <> 2 1 5 9 R T 2 <2 9 9 0RT2>36 3 eTH E N 

PRINT"0ATAERROR":END 
5POKE157.128:SYS280 

245, 206. 80, 3, 96. «0, yVES 

138:REM INVULNEKABU-ITY 
17 DATA 76. 60. 3 • 



1 
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TARGET RENEGADE 

(O ce an) — QUALSIASI versione 



Jori Hopwood e Steven Ba- 
ker di Maldenhead hanno 
preso a cazzotti e a calci 
ogni aorta di personaggi 
nel recente seguito della 
Qcean, riuscendo ad arri- 
vare fino alla fina del gioco 
(e precedendo così I ni ì 
'The Lone Wolf Seveso e 
Fabio Mastromatteo, che 
comunque ringraziamo), 
dove li aspettava una delle 
più belle sequenze di fine- 
gioco. Se anche voi volata 
vederla, seguite semplice- 
mente questi utilissimi 
consigli... 

LIVELLO 1 

Questo livello è ambientato 
in un parcheggio a quattro 
piani. Prima di tutto dovete 
muovervi verso destra, il che 
è possibile disarcionando i 
motociclisti con un calcio vo- 
lante. Una volta che li avete 
fatti cadere dalle loro motoci- 
elette essi vi attaccheranno 
con calci e con un bastone 
da baseball. Il motociclista 
ha bisogno di sei calci per 
stramazzare a terra, mentre 
con gli altri ne bastano due. 
Utilizzate la mazza a vostro 
vantaggio. 

Al secondo e terzo piano po- 
tete andare in continuazione 
da sinistra a destra senza 
ventre attaccati. Utilizzate 
questo sistema quando al 
quarto piano avrete bisogno 
di eliminare solo un motoci- 
clista ed un teppista prima di 
rispondere al telefono. 

LIVELLO 2 

Qui venite attaccati da una 
prostituta e dal suo protetto- 
re con un bastone da pas- 
seggio ed una pistola (che 
spara solo sei proiettili). Pri- 
ma di tutto attaccate la don- 
na ed eliminatela con tre pu- 



gni. Dopo che i colpi del pro- 
tettore saranno terminati, 
spostatevi verso di lui in dia- 
gonale e fatelo fuori con tre 
pugni bassi. 

LIVELLO 3 

Adesso arriveranno un paio 
di orribili skinhead, uno gros- 
so (che ha bisogno di cinque 
colpi} ed uno più piccolo 
(con una mano piuttosto pe- 
sante ma che richiede sei 
colpi). Attaccate sempre per 
primo l'uomo alla vostra de- 
stra, e non dovreste avere 
problemi nel raggiungere il 
telefono alla fine dello 
schermo. 

LIVELLO 4 

I Beastie Boys ed i loro fede- 
li mastini hanno bisogno di 
essere eliminati al più pre- 
sto. Gli uomini richiedono sei 
colpi ed i cani tre pugni bassi 
prima di mollare la loro pre- 
da. Attenti! Tenete d'occhio il 
tempo dal momento che rap- 
presenta il fattore chiave an- 
cor più che il numero di vite, 

LIVELLO 5 

Adesso otto guardie del cor- 
po (due alla volta sullo 
schermo) vi attaccheranno. 
Ognuno di essi può essere 
sconfitto per mezzo di otto 
pugni (una combinazione di 
colpi bassi ed alti). 
Infine arriva Mr Big, col qua- 
le avrete bisogno di 14 pugni 
alti per farcela. Attenzione! 
Tenetevi a distanza di sicu- 
rezza altrimenti il suo enor- 
me braccio vi raggiungerà e 
vi strozzerà! Se continuate a 
tenervi a distanza ed a col- 
pirlo, non dovreste avere 
molte difficoltà nel farlo fuori. 
Quando crollerà sotto i vostri 
colpi, rilassatevi e godetevi 
la fantastica scena tinaie. 



MANIAC MANSION (vera. C64) 

PREMENDO I lesti funzione ti accede ad una serie di comodila: 

F1-F5 m passaggio diretto ed un personaggio 

F7 » elimina presentazione© conversazioni fra figli. 

Trucco Inviato da Borrell» Marcello di Sesto S. Giovanni. 



BARBARI AN (Palace) 

Una tattica di combattimento che Alessandro Cannala di 
Ancona ha Inviato In Redazione per aiutare I barbari 
disperati: rotolate spingendo l'avversarlo verso un angolo 
ed aiutandosi con del colpi bass,l dopodiché rialzarsi e 
colpire con un calcio (nel livelli alti) o con colpi di spada 
(net livelli più bassi). 



STORIVI (Mastertronic) 

Vers. C64 

Se volete guadagnare trilioni di punti su questo tiepido 
clone di GauntJet, provate questo listato Inviato da Mike 
'Lupo Mannaro* Davies per diventare del super-duri. Pri- 
ma di tutto digitate e fate partire questo listato prima di 
premere ti tasto di PLAY sul registratore. 




Il programma carica, ed II computer sf resetta, permetten 
dovi di dare POKE 32646,96 (RETURN) e SYS 30124 

(RETURN) per far ripartire II gioco con energia Infinita per 
entrambi 1 giocatori. 



AMÌGHEVOLMENTE... 

Il famigerato Luca Mazzantl di Milano ha comunicato 
nuovi trucchi per l'Amiga: cominciamo a chiederci quanto 
tempo passi davanti al suo computer, questo piccolo 
genio del cheat mode'... 

GOLDRUMsER 

Per ottenere le vite infinite basterà premere 11 tasto F10. 

XR35 

Premendo RETURN avrete una serie Infinita di astronavi 

anche In questo gioco dalla grafica e dal sonoro stupendi. 

THE WAY OF 1HE LITTLE DRAGON 

Una buona tattica di combattimento consiste nel tenersi 

sulla destra e dare colpì bass 



Questo è tutto, ma vi sarete certo accontentati. La racco- 
mandazione è sempre la solita: Inviate tutto II materiale 
che avete realizzato (POKE, mappe, cheats, trucchi e stra- 
tegie a ZZAP1 'TOP SECRET* - CASELLA POSTALE 853 . 
20101 MILANO. Grazie! 
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TAKE *EM ALL ON 



IT'STHEONLYWAY 
/ TO LIVE! 







• 



T 



C COMMANDOS 



GO!; C64 cass. £12.000, disco £15.000; Spectrum/Amstrad cass. £18.000; Atari ST disco £29.000 
Versione recensita: Commodore 64 

• Lo spettacolare gioco df combattimento e acrobazia della GO! 






esercito nemico sta am- 
massando un'enorme 
quantità di testate nucleari, 
nascondendole in una base 
segreta nel profondo della jun- 




Ho dovuto guardarlo ben due 
volte e, incredibilmente, questa 
favolosa conversione è davvero 
della GO!, quindi provatela e di- 
menticate pure le schifezze 
pubblicate in passato.perché 
questa compagnia cosi impopo- 
lare è finalmente rifiorita. Gli 
sprite ed i fondali sono davvero 
ottimi, ma la caratteristica che 
più colpisce in tutto il gioco è la 
serie di incredibili colonne sono- 
re che l'accompagnano. Il com- 
mento più accurato che io pos- 
sa fare è che si tratta dei pezzi 
musicali più fantasiosi e meglio 
realizzati da quando Rob Hub- 
bard ha lasciato queste coste 
(Rob adesso lavora per la Ele- 
ctronic Arts negli Stati Uniti, 
n.d.t). Potrete farvi rintronare le 
orecchie al suono di ritmi Lati- 
no-Americani e melodie alla 
E. LO. Sul menu musicale tro- 
verete anche una colonna so- 
nora simile a quella di una serie 
di telefilm polizieschi degli anni 
'70. un sound da "metallari" e 
una dignitosa musica da film di 
guerra. Sorprendentemente, al- 
la qualità delie musiche fa con- 
correnza quella del gioco vero 
e proprio, e la combinazione di 
dondolamenti e di shoot'em up 
è realizzata in Un ottimo stile 
Tutto ciò è terribilmente diver- 
tente e ve lo raccomando senza 
riserve. 



già. Il conto alla rovescia che da 
rà il via al lancio è già iniziato, e 
solo il giocatore può fermarlo: 
paracadutandosi nella boscaglia, 
si dà inizio all'avventura. 
Ogni livello ha uno scrolli ng pi uri - 
direzionale con una linea di sta- 
tus nella parte superiore dello 
schermo in cui è visualizzato il 
record attuale, il punteggio della 
partita in corso, le vite ed il tem- 
po a disposizione e Tarma cor- 
rentemente utilizzata. Il giocatore 
comincia con quattro vite, che si 
perdono nel contatto con un ne- 
mico, con un proiettile o con gli 
strani veicoli ed i mostri che sco- 
razzano attraverso il paesaggio. 
C'è un limite di tempo di 200 se- 
condi per ogni livelli: qualora non 
si riuscisse prima dello scadere 
del tempo, si perderà una vita. 
Il giocatore è armato di fucile ed 
ò dotato di un braccio bionico 
estendibile: spostando la leva del 
joystick diagonalmente verso l'al- 
to e premendo il tasto di fuoco si 
fa scattare il meccanismo del 
braccio, permettendo cosi al per 



Avrete di che sparare In Bionic Commendo» 

lieo di cui il braccio è dotato per altri oggetti utili (come un appa- 

arrampicarvisi o lanciarsi su un recchìo che aumenta la velocità 

altro ramo dondolando nell'ap- di estensione del braccio) ven- 

proprìata direzione. Le armi ed Qono raccolte sparando ai para- 




i HrfeLs**^w> sf^yorawpjR* ì 



Era da tempo che aspettavo un l| 
buon prodotto dalla GO!, e 
questo fa molto di più che con- 
solarmi per ta lunga attesa La 
cosa che più colpisce è la stu 
penda musica: ogni pezzo, dal- 
la colonna sonora "metallica" 
iniziale alla stranezza psiche- 
delica anni settanta* del quinto 
livello, è incredibilmente ben 
realizzato! Dal punto di vista 
della grafica il gioco è OK i 
fondali sono ricchi di particolari, 
variati e riccamente colorati, 
anche se talvolta le cose diven- 
tano un po' confuse a causa 
del confondersi del vostro per- 
sonaggio coi colori del paesag- 
gio; lo sprite principale è motto 
compatto ed il suo braccio 
estensibile è stato realizzato 
con molta cura. Lo schema di 
gioco è semplice e non troppo 
difficile: una volta che vi siete 
resi conto della direzione da 
prendere e di quando muover- 
vi, il tutto Ma abbastanza li- 
scio. Tuttavia, fino a quel mo- 
mento c'è molto da sparare e 
da dondolare: se siete alla ri- 
cerca di una buona conversio- 
ne che riesca a catturare b spi- 
rito del gioco originale e riesce 
ad essere entusiasmante di per 
sé, Bionic Commandos è quel- 
che fa per voi 
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programmatori di Bubble 
Bobbio hanno mostrato ancora 
una votta la loro bravura con la 
splendida conversione di que* 
sto gioco poco conosciuto. 
Non è che sia particolarmente 
impressionante — gli sprite so- 
no leggermente indistinti ed al- 
cuni fondali, sebbene piace- 
volmente colorati, sono confusi 
— ma si lascia giocare stupen- 
damente bene. Il braccio 
estensibile è una splendida 
idea, e quelli della Software 
Creations hanno saputo ricrea 
re il giusto grado di spinta iner- 
ziale nel dondolamento, cosic- 
ché potete facilmente fare in 
modo che H Commando afferri 
un sostegno, si lanci attraver- 
so il vuoto e vada ad atterrare 
sano e salvo sull'altro lato pri- 
ma di precipitare verso la mor- 
te. Oltre a scalare parti del 
paesaggio, il Commando an- 
nienta soldati ed elude la sor- 
veglianza di giganteschi robot 
api assassine e mastini elettro- 
nici mentre si fa strada attra- 
verso sei impegnativi e freneti- 
ci livelli di gioco. Ad accompa- 
gnare il gioco d sono sei incre- 
dibili colonne sonore — ognu- 
na più diversa ed originale del- 
la precedente Se state cer- 
cando un gioco veloce ed av- 
vincente, afferrate al volo Bio- 
nic Commandos. 



▲ I problemi che dovrete 
affrontare saranno grot- 
ti davvero... 

cadute che calano dall'alto man 
mano che si procede lungo il li- 
vello essi possono | rac- 
colti passandovi sopra o ser- 
vendosi del braccio estensibile. 

I livelli vengono caricati due alla 
volta, cosicché superando il se- 
condo si caricheranno il terzo ed 
il quarto. Ognuna delle fasi di 
gioco ha un suo titolo, uno stila 
individuale del paesaggio ed 
una sua colonna sonora, ed à 
dotata dui suoi particolari pro- 
blemi da risolvere. 

II primo livello comprende un ter- 
reno boscoso dove si nascondo- 
no numerose guardie armate: 
altri pericoli sono costituiti dagli 
uccelli, piante carnivore ed api 
assassine; nel secondo fi dovrà 
dare la scalata ad una enorme 
fortezza a guardia della quale ci 



▼ In questa jungla non c'è 
posto per I deboli di cuore 




sono potenti cannoni, mitraglia- 
trici e soldati che lanciano gra 
note Nel terzo livello delle crea 
ture divorano un sistema di tu 
bature, rendendolo pericolosa- 
mente instabile, la Torre di Con 
trollo forma il quarto livello, con 
enormi barriere metalliche da 
forzare ed una serie di elicotteri 
bombardieri e di robot saltellanti 
da evitare L'ultimo livello consi- 
ste ri m l lamwa | missile prima 
che venga lanciato, facendosi 
strada in mezzo a nugoli di 
guardie armate 






PRESENTAZIONE 79% 

Un muftiload comodo e adegualo, 
un'ottima tabella dei punteggi ed 
uno schermo di gioco nitidamente 
«aizzato. yf 

GRAFICA 80% 

Fondali com palli e variegati con 
un fluido scrolling in olto direzioni, 
sprite elegantemente animali, ma 
in generate una senstoile mancan- 
za di nitidezza. 
SONORO 97% 
Cinque splendide colonne sonore 
psichedeliche durante il gioco, 
a colonna sonora iniziale splen- 
didamente lunky ma nessun eflet- 
to sonoro, 

APPETIBILITÀ 1 92% 
La combinazione di efletti visivi ed 
auditivi sostengono la facilità con 
cui sì procede all'inizio ed accom- 
pagnano adeguatamente il piace- 
re dell'esplorazione. 
LONGEVITÀ' 85% 
Soltanto cinque livelli, ma supe- 
rarli ò un compilo impegnativo e 
divellente. 

GLOBALE 90% 

La migliore conversione mai rea- 
lizzata dalla GO!, e in definitiva 
un'altra favolosa conversione della 
Software Creatic 
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S.E.U.C.K. 



S.E.U.C.K : LA SINDROME BINARIA 






MOTORWAY RUNNER 

by Itallan Software - Bologna 

Il esco di Motorway Runner giunto 
in Redazione conteneva un interes- 
sante demo di quella che dovrebbe 
essere l'opera prima della sequen- 
za dei titoli e poco altro su cut è im- 
possfcile dare un giudizio completo. 
Una vote dato il RUN, nella (trop- 
po) lunga sequenza dei 'crediti ab- 
biamo visto alcuni spriles in movi- 
mento fluido, pochi efletti di dissol- 
venza ed un paio di schermale di- 
segnale abbastanza bene: quella 
che semra essere una versione ita 
liana di Test Drive. Però si (erma ad 
una selezione ira due auto (le 'sdi- 
te' Tttìarossa a Countach), 
La musica che fa da sottofondo a 
tutto il demo non è molto adatta al 
tema del gioco, ma va considerala 
comunque un ottimo lavoro, 
Qui in Redazione .attendiamo con 
impazienza Sa versione completa 
del gioco, che non viene nemmeno 
descritto nella lettera di accompa- 
gnamento: sbrigatevi, voi della Ha- 
lian Software! 

Globale (Suscettlxta di ampie mo- 
difiche): 76% 



MOTOf?lAfM I 



ZOMBIE'S DAY 

by Ermete Urbani - Pescara 
The Zombie's Day merita il premio 
per le migliori animazioni Ira lutti i 
giochi pervenutici in questi ultimi 
due mesi: tentacoli e zombie che 
spuntano dai tenero e, soprattutto 
un ghoul (mostro mangiatore di ca 
daverij sono resi molto bene cosi 
come alcuni degli elementi dello 



RUIimR 



▲ Lo tcfoen Iniziale di MOTORWAY RUNNER 



a versione a scorrimento var- 
ile di Ghost s'n'Goblins. però, ha 
delle grosse tallo sul piano della 
giocabilrtà, che viene penalizzata da 
una difficoltà eccessiva nel gioco. 
Il personaggio principale parte infatti 
con un numero di vite interiore ala 
norma, ed ha la spiacevole tenden- 
za a perderle tutte entro le prime 
due schermate di mappa, trafitto da 
lance che appaiono all'improvviso o 
travolto da pipistrelli turbo' pratica- 
mente impossibili da contrasta/e. 

Globale: 66% 



▼ Mostruosità verte In THE ZOMBIE'S DAY 



BRIDGES'N'ROADS 

by Guido Marchtntt - Jetdo Lido 

Bridges'n'Roads ò runico gioco di 
guida creato con il SEUCK che sia 
arrivalo negli uffici di Zzapf: ripren- 
dendo un pò ti tema del vecchio ma 
bellissimo Spy Hunter. questo gioco 



ci mette alla guida di un'automobile 
equipaggiata con una serie impres- 
sionante di armi, che dovrà usare 
per aprirsi la strada attraverso orde 
di mezzi nemici. 
Per quanto originale, il programma 
ha molti punti deboli dovuti sopratlul 
lo al cattivo bilanciamento di lorze 
Irai 'cattivi' ed il nostro eroe: spesso 
e volentieri l'auto è intatti attaccata 
da velocissimi elicotteri e bombardie- 
ri che è quasi impossìbile colpire, fi- 
guriamoci poi distruggerli mentre un 
paio di carri armati ci sbarrano la 
strada... 

A nostro avviso, una piccola revisio- 
ne della parte relativa agi schemi di 
attacco nemici potrebbe lare di Bri- 
dges'n'Roads uno dei migliori giochi 
prodotti con il SEUCK 

Globale: 49% 



▼ Strade di fuoco In BRIDGES'N'ROADS 




PSYCHOFANTASY 

by Diego Marchente - Jesolo Lido (VE) 

Il miglore tra i giochi pervenuti in Redazione da parie della Electric Visions, 

Psycbolantasy, ha una grafica molto odorala e delle esplosioni molto parti- 

cdari che aiutano ad ingoiare Tamaro boccone di un aflro semplice, piano, 

shod'em up verticale ohe non e capace dì sfruttare le grandi potenzialità del 

SEUCK. 
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A D ANGER ZONE: alla ricerca di scienziati da salvare... 



DANGER ZONE 

by Caprini Adamo - Mosciano 
S.A. (TE) 

In questa opera prima di Adamo, il 
giocatore pilota un'astronave fra gli 
azzurri cieli di un pianeta non me- 
glio identificato e quelli molto meno 
azzurri del nerissimo spazio 
esterno. 

Quel che rende Danger Zone diver- 
so dagli altri programmi giunti in 
Redazione, però» non è la trama ma 
l'interessante ruolo svolto dagli 
scienziati prigionieri sul pianeta: 
questi omini attendono pazienti l'ar- 



rivo della nostra astronave con la 
speranza di essere recuperali o cor- 
rono senza una meta precisa in pre- 
da al panico, rappresentando in en- 
trambi i casi dei succulenti bonus per 
il giocatore abbastanza abile da riu- 
scire a raccoglierli, 
Questa particolarità, unita alla grafi- 
ca chiara e ben animata erte caratte- 
rizza il gioco, fanno di Danger Zone 
uno dei migliori giochi del mese, su 
perato solò da A.S.T.R.O di Chri- 
stian Boriassi, 

Globale: 90% 



DANGER CAR 

by Diego March ente (Efectrìc Vision) - Jesolo Lido (VE) 
Uno dei rari giochi di guerra pervenutici: Danger Car rappresenta un perfet- 
to esempio per ogni possessore del SEUCK. Le avventure del carro armalo 
protagonista del gioco possono infatti essere considerate il riassunto dei 
metodi SBAGLIATI di usare il potente kit della Outlaw. 
Gli sprites grezzi e statici, il sonoro monotono, la trama scontata e razione 
ripetitiva fanno vincere a Danger Car il premio Zzap! per il peggior gioco del 
mese. 

Globale: 8% 



T GII 'schermi Impossibili" dì DANGER CAR 



A.S.T.R.O. 

by Christian Sonassi 

o. Questa è tunica parola con cui possiamo definire A.S.T.R.O., 
il programma che si aggiudica la palma di miglior gioco del mese (in ambilo 
SEUCK, s'intende 

Una grafica nitidissima e degli effetti di animazione molto interessanti fanno 
risaltare subilo la qualità é questo gioco fra gli shoot'em up spaziali pro- 
grammali dai nostri lettori, mentre il sapiente utilizzo delle routines di colli- 
sione con lo sfondo e della combinazione Ira sprile pone A,S J.R.O, al livello 
di un budget game. 
Se poi consideriamo che il gioco è stato realizzato con un editor dalla sii 

motto rigida, dobbiamo proprio riconoscere la sua superba qualità: tutto, 
dalle esplosioni 'fumettos^ (PGM, ZOT) agli effetti dei motori delle due di- 
verse astronavi buone' rivelano una progettazione molto attenta, come si 
può notare anche dallo schermo dei titoli, intelligentemente creato con carat- 
teri ridefinili 
Complimenti Christian, e continua ce 

Globale; 95% 



▼ Esplosioni 'simpatiche', quelle di ASTRO 




BOANERGES 
by Diego Marchente 
Avere il SEUCK non basta per di- 
ventare dei game designers, ve l'a- 
vevamo detto! 

I ragazzi della Electric Vision (che 
questo mese ha spedito ben quattro 
diversi programmi) hanno realizzato 
con questo Boanerges l'ennesima 
versione del demo Slap'nlickle in- 



cluso nel kit: per quanto alcune parli 
del gioco presentino un minimo (ma 
solo un minimo 1 ) di novità, come gli 
improvvisi cambiamenti di velocità 
dello scrolling. il resto del gioco è 
stato visto, rivisto e stravisto milioni 
volte prima d'ora 

Globale: 48% 



▲ Piattaforme e vuoto siderale In BOANERGES 
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THE GREAT GIANA SISTERS 



GO!/Rainbow Aris, Cbm64/128 cass. E 12.000, disco £ 15.000; 
Amiga disco £29.000; joystick e tastiera 



La dlvon 




:olorlia variante di Super Mario Bros prodotta dalla GO! 



BOflUS L-IVES STAGE TI 
005700 « 19 02 04 7 



na none, dopo che la tura- 
no rimboccale le coperto e 
v cadde subilo in un sonno 
profondissimo, la piccola 
Giana di Milano (eventualmente 
questo è stato un orrore Irngui 
■beo da parte del noslri amici in 
glesl: 6 probabile che il nome 
dolici ragazzina sia stato II più 
comune 'Gianna', diminutivo — 
come tulli sapete — di Giovan 
no. Tuttavia ci adegueremo, vi 
sto che il gioco la presenta con 
l'altro nome, nd.l ) lece un mi 
tterloso sogno, Passando altra- 



'l^,!. 1 , W,lffl,il 



vò improvvisamente In uno stra- 
no mondo tal» di trappole, tra- 
bocchetti u creature malvagie 
Per ruggire da questo stranissl- 



i— r— r— 



— ra 
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T Ecco li simpatica Giana In versione Punk 
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A. l 'cattivi' non mancano, In Greaf G/*n» S'alerà.,. >. 

mo mondo di Illusioni, Giana de- verso sinistra. Ognuno di essi 
ve passare attraverso i suoi 32 deve essere completato in un 
livelli alla ricerca di un enorme tempo limite di 100 secondi, al- 
diamanle magico. Questi serton trimenb si perde una delle vite. I 
sono distribuiti sia in superficie secondi rimasti quando si rag- 
che noi sottosuolo e si muovo giunge la tino di un livello van- 
no orizzontalmente da destra gono moltipllcati por dieci e si 



DopóqùalcheTlnghlòluoInF 
zlaie — o dovrei dir* qualcha 
rutto mastodontico — sam- 
bra che adesso le eoa* co- 
mincino ad andar maglio per 
la GOI Great Giana Siate» è 
chiaramente un clone del su- 
perbo Super Mario Bros, • 
sebbene non ala al livello del 
classico Nlntando, rimana 
pur sempre Incredibilmente 
avvincente e tremendamente 
glocablle. CI sono un'Infinita 
di bonus naacostl e stanze 
da acoprlre attraverso 32 li- 
velli densi di azione e, giusto 
per tenervi svogli, c'è anche 
un rigido limite di tempo! 
Great Giana Siate» non è 
semplicemente divertente da 

Biocare — è anche bello! 
egli aprite 'carini' e ben 
animati ed una amie di biz- 
zarri fondali danno vita, In- 
alarne, ad una perfetta rap- 
presentazione di uno strano 
mondo di sogno — alcune 
delle creature ed alcuni og- 

8 atti sono davvero strambi, 
hlunque ala Unto fortunato 
da possedere Super Mario 
Bros non resterà molto affa- 
aclnato da Great Giana St- 
aterà, perché II primo e mol- 
to più elaborato, ma per co- 
loro che ne sono sprovvisti, 
Grest Giana Slstera offre un 
platform game perfidamente 
locablle che può farvi fare 
ore piccola. 



■£# 



A 



iraslormano in punti bonus 
Una striscia di status nella parte 
alta dello schermo mostra il pun 
foggio, i cristalli raccolti, le vile a 
disposizione, il livello attuale ed 
il tempo rimasto I cristalli posso- 
no essere raccolti In tre modi: 
testate ai blocchi 
ore beige, passan 
o colpendo dei nor- 
malissimi blocchi che possono 
nascondere al loro Interno tre o 
dìù gioielli Ogni \ 
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Per fortune ti può «neh* •par»*, por •burnir» il di un antipatico gufo 






..in il guadagni una vita affli 

Il pooMqgln o tbrmftto da piatta 

lutimi .«1 usuimi (.unni v.lli .. 

■ <> «' ' 
■Ira [» i vari pone 

tra l quali buchu 

in o poaanghora cha provocai 

no tutti la perdita o» una vita io 
loccaii Tmtavia. h 
aposso Ingannano, dai 
ixicno conduoorio ir 



F#ft^ 



t.-.ti-nji k.i. . in bu ha magi ha d i 



MI viene da piangerai Perché 
mal I programmatori di que- 
llo gioco non hanno avuto II 
buon guato di copiare anche 
gli aprile del mitico Super Ma- 
rio Broe? Tutto II programma 
mi puzza di 'vorrei ma non 

[loaao': I nemici aolo In parte 
dentici a quelli del coln-op. Il 
aonoro aolo In parte slmile, I 
fondali aollantoln alcuni pun- 
ti uguali... Chi ha •crino que- 
llo gioco andrebbe denuncia- 
to per almeno due ragioni: 
per aver plagiato (e neanche 
tanto bene, a dir la verità) un 
concetto originale derubando 
letteralmente I programmato- 
ri, e par non avar offerto II 
proprio lavoro ad una cata di 
aoftware aufflclentemenle to- 
ri» da acquietare I diritti del 
gioco arcade e, con qualche 
piccola modifica ed aggiunta, 
realizzare quello che avrebbe 
potuto eaaere II più grande 
aucceaao doll'88. Laaclate 
perdere. Non compratalo! Fi- 
nanziare delle Induatrle che al 
abbassano a pubblicare del 
prodotti almlll algnlflca Incre- 
mentare la pirateria vara, 
quella che realmente dlalrug- 
ge l'Induatrla del aoftware. 



Ho rimpreeilone che II mio] 
collega ae la ala preaa un po' 
troppo a cuore, queata fac- 
cenda. Peraonalmente con- 
feeao di non aver mal vlato | 
(tranne che In una foto) Il miti- 
co SMB (aento ali le grida di | 
ammonimento di qualche lei- 

I lore), mentre ho avuto modo 
di giocare diverse volte Great 
Giana Staterà. Che al tratti di 
un clona dovrebbe eaaere evl- 

I dente, a non c'è nemmeno bi- 
sogno di trovare aapetll aran- 
ci o sonori comuni ad en- 
trambi I giochi: basta con- 
frontare I titoli. Ma per lutti 
coloro che, come me, non 
hanno mal giocalo a SMB, 

3uealo rappresenta una vall- 
ai alternativa, a vi fari ira- 
•correte ore ed ore di varo di- 
vertimento li piaciuto peralno 
a mia moglie a mio fratello, 
che per I video giochi non Im- 
pazzlecono di certo!) ed una 
aana distrazione dal solito 
tran Iran di annientamento e 
di distruzione degli shoot'em 
up. E poi, slamo o non alamo 
In un periodo di crlal del "pla- 
tform game'? E allora godia- 
mocelo, questo Great Giana 
Staterà, e laaclamo perdere 
per un attimo di discorsi sulla 
pirateria (sento gli II ringhio 
degli sltrl rodatici!. ). 





l'egoala. vn ■ 
..•omrtmba II 

iinulmiiii pili il p.H 

oando in Inni ini. i il coniata) con 



Ancora memore dell Immen- 
so aucceaao rlacosso da 
Super Mario Bros, sono sor- 
preso nel constatare che 
nessuno abbls tentato di Imi- 
terò le sua slrutturs di gioco 
fino ad ora. Sebbene non sis 
una copia aeatta dal già 
menzionato gioco 'spacca- 
murl', Greal Giana Statore 
riesca a ricreare l'atmoefera 
del gioco su piattaforma che 
ha da sempre appassionato 
un numero Infinito di gioca- 
tori, per cui II faaclno del 
«loco i piuttosto Istantaneo, 
lo che questo gioco ha pre- 
so In prestito dal auo fratello 
da sala giochi sono I blocchi 
bonua a sorpresa a le aua 
stanze di tesori, ed i sem- 
pre una gran soddisfazione 
Incepperò In un blocco pieno 
zeppo di cristalli. GII aprite 
da cartone animalo ed gli 
scenari 'fungosi' tono Into- 
nati allo spirilo del gioco co- 
si come lo i la colonna so- 
nora. I difetti minori che sal- 
tano agli occhi facendo del 
paragoni con SMB, come II 
controllo del salti non pro- 
prio eccellente ed II fallo che 
Il coniatore del cristalli al az- 
zeri dopo la perdila di una vi- 
ta, potrebbero suscitare le 
Ire degli affezionali del clas- 
sico da sala giochi, ma gli 
appassionali di plBtform ge- 
me meno esperii dovrebbero 
godersi pienamente quello 
che i un gioco estremsmen- 
te piacevole 



"dovi «opra), «parandogli 

bomba 

"dono dal blocchi • 
In modo da ' 

.' altre capo d 
saggio orar*. 

l' filaste a una n* 

'< attornia hi piccola 
a gaviale Giana ai una puffi cav 

«iquiite raccoj 

i j Ilo rimbalzano e 
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PRESENTAZIONE 95% 

Opiiona per duo giocatori, una 
m di schemi bonus a di 
nuove abilità a sorpresa, con una 
tabella dm punteggi salvabile tu 
disco. 

GRAFICA 91% 
Un'ampia varietà di piacevoli per- 
ii con londal luminosi a co- 
'«ono una stupenda almo- 
stera da cariate animalo 
SONORO 77% 

carino a dagli appro- 
priali alleni sonori «I tanno alle- 
gramene strada lungo II gioco et- 
consolandolo degnamente 
APPETIBILITÀ' 95% 






entusiasmante; a splendida tn< I 
pressione vaivi e di afmostofi é 
la classica allegria siila torta. 
LONGEVITÀ 1 95% 

I 32 livelli sono soliamo l'inizio 
molla altra stanro sagrate a mi- 
glila aspellano solo di 
osseie scopette.. 

GLOBALE 96% 

Un arcade odvenlura tavolo» »■ 
iBHtìibita e eoslantornenle dento 
di soddisfazioni 







LAZÈlR TAG 



GOI, Cbm64, cass £12.000, disco £1 5.000; Spectnim/Amstrad 
cass £18.000 - Vers. recensita: Cbm64 



Pubblicizzato come 'il pri- 
mo shoot'em up non vio- 
lento', questo program- 
ma trae le sue origini dalla 
famosa pistola 'laser' distri- 
buita in Italia dalla Mattel. 
Come nella versione giocat- 
tolo, il giocatore impersona 
un cadetto dell'Accademia di 
Lazer Tag, alle prese con i 
difficili esercizi del program- 
ma di studio. 

Questi 'compiti in classe' si 
possono suddividere in due 
diverse categorie: la prima 
raggruppa una serie di corse 
contro il tempo (e contro i la- 
ser degli altri cadetti...) in cui 
lo scopo è principalmente 
quello di raggiungere il limite 
superiore della variegata 
arena che funge da palestra, 
mentre il secondo gruppo e 
rappresentato dagli esercizi 




di tiro al bersaglio. 
In questa seconda fase di gio- 
co il cadetto si muove auto- 
maticamente attraverso l'are- 
na, lasciando al giocatore il 
compito di inquadrare nel miri- 
no della sua Starlight II mag- 
gior numero possibile di av- 
versari. 

Il cadetto ha, come nel gioco 
reale, sei possibilità di essere 
colpito dai raggi dei suoi com- 
pagni e dai numerosi veicoli 
che infestano l'arena, esaurite 
le quali viene definitivamente 
espulso dall'Accademia. Ad 
ogni serie di due missioni por- 
tate a termine, il giocatore vie- 
ne promosso di grado fino a 
diventare lui stesso uno degli 
istruttori, ma con la promozio- 
ne arrivano anche nuovi mez- 
zi nemici sempre meglio ar- 
mati e persino la mira degli 
avversari si fa più precisa. 
La non-violenza di Lazer Tag 



Nel traaterlre quatto gioco di tparatorle aul compu- 
tar a otto bit, la Proba Software ha aforlunatamenta 
tallito II auo tentativo di catturare quell'almoelera 
particolare craata dall'omonimo giocattolo. Quello 
che ci ha dato 4 Invece uno aciocco e confualona- 
rlo ahoot'am up con appena tei livelli tenui varianti. In effetti, gli 
unici «lamenti originali del gioco, gli tpecchl ed II dover fare due 
girl dell'arena, non rleacono aaaolutamente a rlaollevare le torli 
del gioco. Una delle particolarità più aeccanll motlratltl durante 
la prova 4 alato II modo tquallldo In cui perdevo una vita dopo 
l'altra mentre H computer mi taceva vagare confusamente ne- 
gandomi la posslblllti di prendere decentemente la mira. Anche 
la grafica ed II aonoro Itpirano poco ed II mio unico contorto 4 
ttpere che la GOt ita già acrlvendo qualcosa di migliore. 




Ancora una volta la Probe ha dimostrato la «uà In- 
capacità di produrre un buon Ile-In da un giocatto- 
lo. Pensavo che una piatola laaer foaae un toggotto 
meravlglloao per un videogame. Ovviamente I pro- 
grammatori non erano della aleata Idea, vieto che II 
rlaultalo conalale nel correre altraverto ael brevi livelli di azio- 
ne aaaolutamente piatta. La grafica ed II aonoro tono blandi, 
con squallidi fondali, bruiti aprile ed «Halli poco Interessanti, s 
non c'è niente nel gioco che peata tenere detto l'Interesse per 
più di due parlile Tanto par peggiorare le coae, è facile raggiun- 
gere la fine del gioco — tanto che se (per qualche oscura ragio- 
ne) li gioco vi dovesse piacere la aua natura semplicistica per- 
metterà ben presto alla noia di assalirvi. 




Questa e una versione davvero poco convincente 
del giocattolo. Tanto per cominciare, ha solo sei li- 
velli brevi, mollo scemi s molto uguali fra loro; ae II 
gioco fosss un po' più emoxlonsnls non sarebbe 
neanche un terribile svantaggio, ma l'elione 
(—sbadiglio — ) comporta l'andare In giro, aparare ed annoiarsi. 
Sonoro e grafica aono altrettanto limitati, vitto che la «cena di 
gioco 4 eempre la eteesa, gli aprite aono acsrtamenle animati 
ed II aonoro contista In una seria di «Malti già sentiti accompa- 
gnati da una noiosa mualcs. La presentazione 4 OK. mi l'opzio- 
ne per due giocatori 4 stupida, dal momento che N secondo Ini- 
zia a giocare aolo quando il primo ha Anito. Provale pure gli altri 
prodotti della COI di quealo mese- con questo non ne vale la 
pena. 



ha creato notevoli problemi ai 
programmatori delia GOI, ma 
nel prodotto finale sembra 
che questi inconvenienti sia- 
no stati superati piuttosto be- 
ne ed ora il giocatore colpito 
si limita a perdere il controllo 
dei propri movimenti per qual- 
che secondo. 

Nel complesso, Lazer Tag è 
un gioco molto veloce adatto 
a chiunque ami un'azione fre- 
netica: l'unico appunto che si 
può muovere a questo gioco 
sta nella poca varietà dell'a- 
zione, che si rivela comunque 



T L'arena a scorrimento miillldlrezlonale nell'inconsueto gioco dedicato al giocattolo 




perfettamente adatta all'a- 
tmosfera del gioco. 



PRESENTAZIONE 70% 

Opzione per uno/due giocatori ed 
una scelta fra musica ed effetti so- 
nori; la rappresentazione dello 
schermo di gioco 4 blanda. 
GRAFICA 60% 
Sprtte di media grandi ma qualità 
accompagnati da fondali incon- 
sueti che ricreano abbastanza fe- 
delmente l'arena rappresentata 
nei film pubblicitan del Lazer Tag 
vero e proprio. 
SONORO 60% 
Possibilità di scelta Ira offerii so- 
nori ed un movimentalo motivetlo 
di Jason Brook che si adatta al ri- 
Imo Irenelico del gioco. 
APPETIBILITÀ" 50% 
Uno shoot'em up non violento e 
un genere decisamente inconsue- 
to che non può piacere a tutti ma 
merita comunque attenzione. 
LONGEVITÀ' 40% 
Lazer Tag si rivela un po' monoto- 
no a lungo andare, ma la tentazio- 
ne di raggiungere il grado di istrut- 
tore è tanta.. 

GLOBALE 56% 

Un prodotto mollo particolare che 
merita una attenta considerazione 
prima delfacquisto. 



PINK PANTHER 

Gremlln Graphics; Atari ST & Amiga disco £ 29.000; joystick 



La Paniera Rosa di questo 
gioco della Gremlin è la stes- 
sa che abbiamo sempre os- 
servato divertiti noi Limosi 
cartoni animati prodotti da Fre- 
leng e De Patio il simpatico per- 
sonaggio perseguitato da guai di 
ogni tipo 

Tuttavia, per dare un tema al già 
co stesso, i programmatori han- 
no pensato bene di volgere la si- 
tuazione in modo che Pink Pan- 
Iher si muova In un'ambientazio- 
ne da platform game: dilatti il suo 
ruolo, in questo videogame, e 

Suollo di 'aspirante ladro' 
tulio ha inizio quando Pinti 
Panthor si ritrova ancora una vol- 
ta distrutto dallo stress a causa 
dei continui bagordi e della sua 
vita dissoluta, e decido cosi di 
mettere la testa a posto e corcar- 
si un lavoro. 

Ma non crediate che un slmile 
slaticato possa convenirsi cosi 
volocomonle: la sua aspirazione 
é quella di trovare un posto da 
cameriere solo per poter deruba- 
re il proprio principale quando 
questi è addormentato 1 Ha an- 
che latto bene i suoi conti per si 
stornarsi bastorobboro cinque 
furti, e poi via alle Bahamas a 
godersi il sole e liberarsi definiti- 
vamente dallo stress! 
All'inizio del gioco Pink Panthor 
si trova davanti ad una doppia 
possibilità entrare direttamente 
all'Ufficio di Collocamento e chie- 
dere il lavoro da maggiordomo 
oppure passare prima per l'Em- 
porio ed acquistare un cappello a 
cilindro per acquistare un aspetto 
più rispettarlo e sperare cosi di 
essere assunto presso un ricco 
possidente. Quest'ultima possibi- 
lità diventa sempre più accessibi- 
le man mano che ripulito lo villo 
dei vostri padroni' 



Una volta eseguita la scelta del 
lavoro o acquistata la tuba per 
aspirare ad un posto più 'remune- 
rativo'. Pmk Panther potrà sce- 
gliere Ira una serio di ville nume- 
rato da zero a 4, ammesso che 
abbia i requisiti per accedere alle 
ultimo quattro {intatti la numero 
zero 6 direttamente accessibile), 
e cioè nell'ordine un cappello a ci- 
lindro, un orologio doro, delle re- 
ferenze (lalse. naturalmente) od 
un'auto. 

Il vostro primo posto di lavoro sa- 
rà naturalmente nella prima ma- 
gione, ed avrà cosi inizio quella 
che avrebbe dovuto essere una 
rapida ed indolore razzia, e che 
invece si rivela un incubo: infatti il 
vostro principale sollro di son- 
nambulismo, e si aggira per la ca- 
sa nschiando di venirvi addosso e 
— svegliandosi — smascherarvi! 
A questo punto il gioco diventa 
molto più Irenolico che non all'ini- 
zio, e nei panni del povero Pink 
Panther dovrete cercare di arral- 
laro quanti più oggetti possibile 
lenendo nel contempo a bada il 
vostro principale: lin qui un sem- 
plice platform gamo con raccolta 
di oggetti, ma i programmatori 
hanno saputo inserirò una sorto di 
sorprese davvero divertenti — di- 
mostrando di aver studiato bone i 
cartoni animati della Pantera Ro- 
sa pnma di croaro il gioco 
Pink Panther ha inlatti a disposi- 
zione una serie di armi segreto' 
per distrarre il sonnambulo oppu- 
re sfuggire alla cattura da parte 
dell'infaticabile ispettore Clouseau 
ohe — nella speranza di poter fi- 
nalmente cogliere la sua preda 
con le mani nel sacco — si aggi- 
ra nei dintorni doll'abilaziono: 
questi 'trucchi' sono costituiti dai 
famigerati oggetti gonfiabili (fra i 
quali finto 'pantere' e i terribili 'bu- 




▼ Il meritalo (?) riposo... 

chi' noi quali è possibile lar preci- 
pitare anche lo stesso Clouseau), 
catapulto ed assi con lo quali de- 
viare la 'traiettoria' del sonnam- 
bulo, ed altre ancora che potrete 
scoprire da soli. 

Ouranto il gioco, nella parte bas- 
sa dello schermo, viene mostrato 

10 status generale attraverso una 
serie di icone e di numeri: potrelo 
cosi sapere se sioto svogli abba- 
stanza (corcate di rimanerlo, se 
volole finire il gioco!), quale og 
getto avete a disposizione, 
quanta refurtiva avete raccolto, il 
vostro punteggio ed inline lo vite 
(tentativi) a disposizione 

11 loglielto che accompagnai la 
(graziosa) confeziono contiene 
un piccolo ma esauriente fogliet- 
to (rosa, naturalmente) di istru- 
zioni dove vengono elencati i vari 
controlli attivabili col joystick e 
tulio ciò che dovete sapore su 

Sjosio ottimo gioco. 
ra la versione Amiga e quella 
Atan ST non ci sono notevoli dif- 
ferenze, anche perché la musica 
di sottofondo non ò niente di ec- 
cezionale: probabilmente la 
Gremlln ha rinunciato ad acqui- 
stare i diritti dell'ottima colonna 
sonora originalo di Henry Mano 
ni, ripiegando su un motivano 
che a lungo andare diventa an- 
che noioso 



▼ La Pantera Ro«» In piena azione 




PRESENTAZIONE 70% 
La confeziono si addico olla ca- 
tegoria di giochi (ed al pn 
e lo schermo iniziale sa tanto di 
'cartono animato'. I tipo d 
nu grafico' inizialo può rivelarsi 
all'inizio abbastanza macchino- 
so, ma basta avore davanti l'in 
dispensabile (e completo) fo- 
glietto di istruzioni per districar- 
si velocemente Ira le opzioni. 
GRAFICA 89% 
Immancabilmente una grafica 
sima e molto colorata, 
che sfrutta benissimo lo capaci- 
tà messo a disposizione dalle 
due macchine a 16 bit L'ani- 
mazione ó fluida, e I personaggi 
non hanno niente da invidiaro a 
quolll visti nei cartoni animati 

SONORO 45% 
Peccato por la colonna sonora: 
avrebbero potuto spendere 
qualcos'altro e trasformare Pink 
Panther In un completo succes- 
so, invoco dobbiamo acconten- 
tarci di una misera Imitazione 
dol motivo originale, oltmtulto 
abbastanza rip- 
APPETIBILITÀ' 90% 
Chi nono conosce la Pantera 
Rosa' Basterebbe questo a 
larcelo comprare, ma c'ó anche 
da aggiungere che la gii 
presentazione e ta serio di scel- 
te grafiche fanno entrare Imma 
diatamontc nello spinto del gio- 
co, e una volta iniziato non c'è 
proprio di che annoiarsi! 
LONGEVITÀ' 87% 
Per chi ama i platform game c'6 
tanta, tóntissima azione, e l'a- 
spirazione di una vacanza (nn 
che so simulala) noi mari del 
Sud vi spingerà a deruba/o lut- 
to lo ville una dopo l'altra. 
GLOBALE 77% 

Un gioco che non può non pia- 
celo, visto il tema e vista la bra- 
vura dei programmatori della 
Magic Bylos. Le 29.000 lira sa 
ranno ben speso, e mi racco 
mando, quando sarete sotto le 
palme a godervi il sole, manda- 
teci una cartolina! 
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Gremlln, Cbm64, cass. £ 12.000. disco E 15.000; Speclnjm'Amstract'MSX: ANNUNCIATI. 
Vera, recensita: CbmM 



Chi di voi si interessa di 
mitologia — o, al limite, 
di cinema — si ricorde- 
rà sicuramente di Ercole, Il fi- 
glio di Zeus, che fu costretto 
da Eristeo a compiere le fa- 
mose dodici fatiche (sudando 
le sette camice, ma questa è 
un'altra storia): quest'affasci- 
nante eroe è ora tornato sui 
nostri schermi preferiti dopo 
la fugace comparsa in un or- 
ribile giochino di piattaforme 
pubblicato qualche anno fa 
da una banda di criminali 
che, fortunatamente, falli su- 
bito. 

In questa sua nuova Incarna- 
zione, il povero Ercole e sta- 
to costretto invece dai pro- 
grammatori della Gremlin 
Graphics a sopportare un 
supplizio ben più terribile: rie- 
vocare le sue avventure in- 
carnandosi, assieme ai suoi 
avversari, in sprite deformi e 
barcollanti, in una parodia di 
Barbar ian. 

Il gioco si svolge infatti sotto 
forma di una serie di duelli a 
colpi di dava contro scheletri 
e bestiacce varie nel tentati- 
vo di recuperare 'le dodici la- 
tiche". 

Dietro questo concetto che 
ha del metafisico, si cela un 
significato pratico tanto pro- 
saico quanto patetico: il 
grosso eroe — bisogna rico- 
noscere che, per quanto di- 
sgustosi, gli sprite sono al- 
meno di dimensioni notevoli 

T Notai* coma ti flettono I muscoli di Ercole mentre comballe coraggloaamenlel 



Quando ho caricalo Hercules (non l'avessi mal fatto!) avevo già letto le 
Impressioni del mio collega sul gioco, ma mi rimaneva quel pizzico di 
speranza e di spirito da 'bastian contrario' che basta a far perdere 
qualche minuto sul caricamento di una probabile schifezza. L'Impatto 
con la presentazione grafica e bastato a farmi pentire: non avevo mal 
visto degli sprite cosi 'esagerati' (e l'unica parola che mi viene) in un 
gioco dal tempi di Phantom Karaté Devils. Superato lo shock Iniziale mi 
apprestavo ad una sessione di combattimento contro gli scheletri (ma 
non erano In un'altra storia, questi ossuti personaggi? Ah, ti, GII Ar- 
gonauti!). Stavo per scaldare I miei poderosi (e disgustosi) muscoli di- 
gitali quando l'avversarlo ha cominciato a martellarmi di sciabolate, ed 
allora ho tatto per scagliarmi contro di lui: a dire II meno, tutti I movi- 
menti si risolvevano In goffe pose da checca, ed ogni tentativo di por- 
mi di fronte allo scheletro si è rivelato vano (mi ritrovavo sempre di 
spalle a buscarle di santa ragione). Ho provato ad Insistere, ed una o 
due volte ho anche battuto il mio avversarlo (senza lasciarmi distrarre 
dall'lntereasantlssimo coniglio che, come le vacche nel film di Mei 
Brookj, Interrompeva la monotonia della scena attraversando II pae- 
saggio), ma alla fin* mi hanno portato via In preda ad un raptus ano 
mitologico dove i 'porco Zeus!' e slmili si sprecavano, accompagnan- 
domi al più vicino Pronto Soccorso per una lussazione multipla del 
polso destro e del pollice sinistro 



T L'lmpr***lonanl* schermo di caricamento di Hfrculm... 





— deve cercare di colpire 
delle piccole nuvolette che 
scorazzano allegramente 
per lo schermo. 

Le numerose mosse possibi- 
li — tutte identificate da ridi- 
coli nomignoli come 'Tor- 
mento di Zeus' o 'Regalo dei 
Titani' (in realtà un volgare 
calcio negli stinchi) — sono 
animate discretamente be- 
ne, per quando sia possibile 
animare bene delle monta- 
gne di spazzatura binaria e, 
acchiappata la dodicesima 
nuvoletta, si trova faccia a 
faccia con il potente Mino- 
tauro. L'incredibile incontro 

— incredibile soprattutto per- 
ché il grosso mostro dalla te- 
sta di toro fu in realtà ucciso 
da Teseo parecchio tempo 
prima — si risolve ovvia- 
mente in un ennesimo duello 
che, se vinto, pone finalmen- 
te a termine quest'ignobile 
farsa. 

Hercules è un prodotto da 
evitare come la peste — 
specialmente al folle costo di 
12.000 lire (ci potete com- 
prare due giochi budget e 
qualche sacchetto di patati- 
ne, sapete?) — che si meri- 
ta il titolo del primo 'Gioco 
Gabone del Mese' della nuo- 
va Redazione di Zzapl 



PRESENTAZIONE 20% 

Caricamento lungo ed orribile, po- 
che opzioni su scheimo e delle 
istruzioni striminzite e farneticanti 
che vi angosceranno sin dal 'load' 
GRAFICA 35% 

I londaS sono decenti, ma le schi 
lazze che vi tremolando davanti. 
SONORO 60% 

Una musica ben realizzata che « 
lorse l'unico punto a lavore del 
gioco 

APPETIBILITÀ 21% 
Gli appassionati dei duelli trovano 
in Barbarion molla più azione ed il 
l>osler di Mana Wiltaker. 
LONGEVITÀ 12% 

II nostro recensore più paziente 
non ha sopportalo Hercules per 
più di Ire minuti 

GLOBALE 31% 

Adallo solo ai più lanata appas- 
sionati del gioco picchiaduro'. ma 
si nchiede un stomaco abbastan- 
za Ione 



VIXEN 

Martedì; Cbm64, cass Cn.p., disco £n.p 
SpectrurrvArnslrad: annunciali. • Vere, recensita: Cbm64 



Il pianala Granath, un 
tempo pacifico luogo di 
delizie, ò stato invaso da 
una temibile razza di dino- 
sauri mutanti, ed ogni conti- 
nente sta tremando sotto il 
loro dominio. 

Forse questo significa che 
ogni Granathiano dovrà per 
sempre sottostare a questi 
invasori sovradimensionati? 
Certamente no, anche per- 
ché i programmatori della 
Martech sono riusciti a sco- 
vare, nel profondo delle fore- 
ste che ricoprono la superfi- 
cie di questo mondo situato 
in una dimensione parallela, 
l'eroina che saprà riportare la 
pace su Granath. 
Alta, bella, bionda, atletica 
ed armata di una terribile fru- 
sta capace di frantumare ad- 
dirittura dei pesanti massi. 
Vixen e una ragazza che, do- 
po essere stata abbandonata 
il giorno stesso dell'invasio- 
ne, venne poi allevata da un 
gruppo di volpi. 
Oltre ad avere tutte le carte 
in regola per un'impresa cosi 
importante, Vixen ha anche 
un'arma segreta nel suo ar- 
senale: quando cala la notte, 



infatti, la bionda amazzone si 
tramuta in un'agilissima volpe 
e penetra nelle profondità del 
terreno alieno alla ricerca di 
nuove armi e segreti che la 
possano aiutare nella sua fan- 
tastica missione. 
Il gioco si svolge sulla falsari- 
ga di Rygar — quello vero, 
non la terribile versione US 
Gold — con un percorso che 
si snoda da sinistra verso de- 
stra, saltando baratri e di- 
struggendo quanti più mostri 
possibile con la propria arma 
a corto raggio, che in questo 
caso è una schioccante 
frusta. 

Lungo il percorso si incontra- 
no anche numerosi massi ed 
alcune grosse sfere metalli- 
che: colpendoli con la frusta 
essi andranno in frantumi ri- 
velando Bonus che possono 
essere 'semplici' gemme che 
incrementano il punteggio o 
— molto più importanti — del- 
le teste di volpe. Questi ultimi 
strani Bonus-feticcio giocano 
un ruolo estremamente impor- 
tante in una sezione che si 
presenta ogni tre livelli, nella 
quale la bellissima Vixen (lo 
sprite e stato digitalizzato da 




Una «plendlda coraa a quattro zampa... 



una serie di foto della nota 
modella inglese Corinne Rus- 
sell) si trasforma in una volpe 
(anch'essa digitalizzata). 
Nelle vesti — forse sarebbe 
meglio dire nel 'pelo' — di 
quest'animale, il giocatore 
deve correre attraverso un si- 
stema di caverne sotterra- 
nee, raccogliendo Bonus 
molto importanti per poter so- 
pravvivere nel livelli più ahi — 
una mega-frusta, ad esempio 
— prima che scada il tempo 
accumulato in ragione di dieci 
secondi circa per ogni testa 
di volpe precedentemente re- 
cuperata. 

Il gioco ha purtroppo una 
struttura estremamente ripeti- 



▼ Vlxan fa «chioccar» coraggloaamanta la aua mlcldlala fruata praparandoal allo acontro... 




tiva, ma l'azione frenetica 
presente In ogni livello com- 
pensa completamente que- 
sta piccola pecca e dovreb- 
be fare felici tutti gli appas- 
sionati di Rygar e giochi sl- 
mili rimasti delusi dalla pate- 
tica conversione ufficiale di 
quest'ultimo. 



PRESENTAZIONE 67% 

La conlezione contiene un 
poster della magnillca Co- 
rinne, e delle istruzioni suc- 
cinte ma sufficienti, mentre 
le opzioni su schermo sono 
più che adatte al genere di 
gioco. 

GRAFICA 68% 
Il meraviglioso sprite princi- 
pale corre agilissimo su di 
un fondale discretamente 
disegnato, ma i 'cattivi mo- 
nocromatici' rovinano tutto. 
SONORO 75% 
Belle musiche nel titoli e nel 
gioco, specialmente nei li- 
velli della volpe. 
APPETIBILITÀ 1 76% 
Un ottimo arcade che do- 
vrebbe appassionare ogni 
fanatico del joystick... 
LONGEVITÀ 1 58% 
... ma che potrà difficilmen- 
te interessare a lungo i gio- 
catori più smaliziati. 
GLOBALE 69% 
Un gioco di azione pura che 
rivela presto i suoi limili, pur 
rimanendo un ottimo 
acquisto. 
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GIOCHI RIVISITATI: 

WAYOFTHEEXPLODING F1ST 

RAID OVER MOSCOW 

GALAXIAN 

DAN DARE 

EI0OL0N 

IMPOSSIBLE MISSION 



WAYOFTHEEXPLODING 

F1ST 

Vers. originale: Melbourne 
House - Vers budget: Rico 
chet'Mastertronic 
Cbm64/Spectrum'Amstrad 
solo cassetta £5.000 - Islruz 
in Italiano 

Pubblicato in origino dalla Mot 
bourne House e conquistato il ti- 
loto di Gioco dell'Anno (assegna 
to dalla tamosa nvisla Popolar 
Computing Wcekly) noi 1986. 
Way Of Tho Exploding Fisi il 
presentava come un'ottima si 
mutazione di arti marziali, dove I 
programmatori orano rius<: 

r atmosfera originalo di tali 
disaplmo 

Per conquistare il 10° Dan, il gio- 
catore dovev i un 
combattimento molto realistico 
una sario di avversai 
temibili, utilizzando una incredibi- 
le gamma di mosso di attacco o 
di ditesa. Ira lo quali salti n 
in avanti o all'indiolro, cali 
bassi e orizzontali, calci roteanti, 
ole tino ad un totale di ben sedici 



Ci sono giochi che hanno fallo la storia degli home computer, e che molli di voi ricor- 
dano con nostalgia. Al giorno d'oggi essi vengono considerati del veri e propri 'clas- 
sici', e per fortuna rivedono la luce nel negozi di software In una veste 'economica'. 
A bbìamo pensalo di fare una cosa gradita riproponendovi quelli che, tra lutti I giochi 

nt I nUOlt I V/\ budget, sembrano 

ancora oggi degni 
di attenzione... al 
limite sotto una lu- 
ce 'nostalgica '. 

movimenti Ira colpi, parato o spo- 
stamenti difensivi 
Con una simile struttura di gioco 
ogni vero appassionato di arti 
marziali in versione digitate che 
non possegga questo classico' 
farebbe bone a procurarselo, vi 
sto che adesso è possibile acqui- 
starlo in versione economica. 
N.B : Durante il caricameli'. 
la versione por C64. è possibile 
giocare ad un Invader: mollo ca- 
rino od ascoltare un'ottimo pezzo 
musicalo del leggendario Ftob 
Hubbard. por cui la prosentazio- 
no meriterebbe un voto anche 
più alto 




PRESENTAZIONE 62% 
Istruzioni molto sintetiche ma complete, con la 
possibilità di allenarci o sfidare i propri amia nel 
gioco a duo anziché sostenere gli avversari 'corn- 
ili conquista dai van 
GRAFICA 67% 

Sia noli» versione Spoctrum din in quella Cornino 
doro 64 I personaggi soni- 
to animati, e si muovono su ondali 

molto p 
SONORO 75% 

.ursiùne Cbm 64 i combattimonti sono ac- 
campa iiica e per monto monoto- 
na musichetta onontaleg.i dei perso 
naggi, sebbene rauco, n. .rivincente 
Lo Spectrum si accontento di qualche |lngle ma la 

Ilio lavoro 
APPETIBILITÀ' 72% 
Un tipo di gioco che appassiona ancho coloro a cui 



marnali nor 
sontnto in un modo professionale Od atlraen" 
modo da coinvolgerò bone I glix 
LONGEVITÀ 

Arrivare al decimo Dan è un'aspirazione abbastan 
.■a motivante, e la veste grafica del gioco, assumo 

in lluidità di anima.- igianoaconn 

nuan. io. la possibilità di giocati: 

contro il computer che contro un avversano umano 

la di molto la longevità del gioco. 
RAPPORTO QUALITÀ/PREZZO 69% 
Un buon pezzo da collezione da aggiungere per 

■ 
miti, come Iniornational Karaté o Kung Fu M. 

GLOBALE 70% 

Un magnifico precursore dei giochi sulle arti mar 
zi.ili dotato di lune lo caraneristiche che possono 
essere richieste ali» sua caino. 



RAID (OVER MOSCOW) 
Vers originale: Access'US 
Gold - Vers budget: America- 
na/Mastertronic 

Cbm64/Spectrum/Amstrad solo 
C7.600 

Ripubblicare un gioco che parla 
di scontri nudeari Ira le superpo- 
tenze in questo clima di Pere- 
stroika mi sembra una mossa da- 



PRESENTAZIONE 55% 
Le misere istruzioni incluse nella 



osamente di cattivo gusto, ma 
devo ammettere che riprendere il 
comando dot mio vecchio Inter 
cetlatore mi ha veramente diver- 
tilo, sebbene lo abbia fatto con la 
versione por ZX Spectrum (che 
dopotutto non vana affatto, come 

: di gioco e neanche co- 
me impostazione visiva, da quel- 
la por Cbm) 

Raid Over Moscow fu uno del 
primi i.i' hermoincui 



01 cattrvo gusto come lama, i 
che ò tulio uno scherzo, no' 



si dove mostrare una capacità di 
controllo assoluta a causa delle 
diversità Ira un sotto^ioco e 
l'altro. 

Bisogna inlatti saper guidare un 
velivolo in un ambiente fortemen- 
te Iner; orsa ad alta 
velocità fra innumorevoli ostacoli, 
dimostrale- ottimi nllosn e capaci- 
tà di centrare piccoli bersagli od 
Infine 6 richiesto un minimo di co- 
noscenza di balistica in una delle 



sezioni finali dove viene richiesto 
di distruggere gran parte della 
cattedrale di S Basilio 
Si tratta di un gioco abbastanza 
vecchiotto che qua e là mostra i 

mi. ma la grande v«r 
situazioni (senza multiloadi) che 
presenta dovrebbe Interessarli fl 
B più di un videogocaloro 
incallito 



confazione non tanno certo giustizia LONGEVITÀ' 78% 

lai gioco: per fortuna le opzioni su Fra le molte opzioni ed i vari quadri, 



schermo non rtl 
GRAFICA 58% 



dovrebbe tenervi impegnali per guai 
che lompo. 



Un po' datata, ma gli alleili di alcuno RAPPORTO QUALI- 



sezioni sono imperdibili 
SONORO 43% 



TA7 PREZZO 76% 

Per 5.000 lire, trovate veramente 



Effetti debolucci e nionto musica, in moltissima azione, anche se in un3 

un insieme che influisce abbastanza veste un po' antiquata, 

negativamente suiraimosiera di GLOBALE 58% 

9'ooo Se siete di bocca buona, è un ottimo 

APPETIBILITÀ' 50% acquisto, allumanti 





GALAXIAN 

Namcol/Bug Byte: MSX cas- 
setta £7.500 

Chi non ha mai almeno sentilo 
parlare di Galaxian (alias; Galaga 
o Galnxians)? Assieme a Space 
Invadere questo è il gioco che 
por tantissimo tempo ha rappre- 
sentato il mondo dogli arcade, 
appassionando e divenendo tan 
video giocalo" Lo scopo 
del gioco è. naturalmente, di di 



struggere la flotta allena dei Gala- 
man prima che questa riosca ad 
annientare l'unica dilesa terrestre, 
la baso a cannoni laser coman- 
data, come sempre, dal giocatore 
Questa versione per MSX l 
abbastanza fedelmente l'origina 
lo. e non ha niente da invidiare, 
come impostazione di gioco, le 
versioni commercializzale por il 
Commodore 64, lo Spedami e 
l'Amstrad le ondato di Insottonl' 
-.eguono schemi sempre 



PRESENTAZIONE 45% shool'om up classico 

La confezione, dato : LONGEVITÀ' 75% 

- più luttuosi traada 

zionl non danno niente per «con- adventuro o la compi- 
tato i> si dimostrano esaurir-! rm gamo, ma è cosi 'sempu 

Ito ricalca fedelmente il cernente appassionarne' nel do 

gioco originate Saggio della difficolta di gioco cho 

GRAFICA 67% vi spingerà ad insistere per tanto 

Non che sia ni massimo dallo lanto tempo 



possibilità di questo stupenda 



RAPPORTO QUALI- 



macchina. ma por lortuna sono TA'/PREZZO 77% 
siali utilizzali degli sprilo. o pori , nh , |„ Namcot ha 

no lo esplosioni sono ricreato in U n classico, e la Bug Byte li: 

modo soddislaoonte messo in vendita, oggi 

SONORO 72% prezzo stracciato So penso a tul- 

!,i sala te le monollno che ho spcs< 

giochi, persino nolla musichetta di partito a suo tempo' 

inizio della parlila GLOBALE 68% 

APPETIBILITÀ' 75% Un prodotto modesto ma - nella 

Rappresenta un classico, e do- sua semplicità — mollo valido 

vrobbe lare gola anche a chi non ed una conversione il 

lo ha mai giocato, dopotutto olire ben realizzata, 
una gran quantità di azioni 



più complessi e pericolosi, tonon 
dovi impegnati sul joystick senza 
mai annoiare 

Por II roslo. non manca nienlo la 
musicholta inizialo, lo orde colo- 
rato da cui si staccano ululando 
micidiali navicelle che non esita 
no a la r fuoco su di voi, le due 
astronavi principali che vi laranno 
guadagnare un sacco di p 
colpite mentre attaccano, la mo- 



desta — ma pericolosa — intelli- 
genza tattica dol nemico che va 
crescondo man mano Se non lo 
avole nella vostra collozione, 
qucslo é il momento di larvi un 
piccolo regalo con un classico Ir 
nnunciabile 



DAN DARE 

Vere, originale. Virgin Gamos 
- Vers. budget. Ricochet/Ma- 

Stertronic 

Cbm64/Spectrum/Amslrad solo 
cassetta 68 000 Istruz in Ita- 
liano 

Quando questo gioco vanne 
pubblicato per la prima volta, nu 
morosi giornali inglesi premiare 
no i programmatori della Virgin 
per aver scritto quella che lu allo- 
ra definita come 'la migliore av 
ventura dinamica' mai program 
mala sul Commodore 64 Lo 
Spectrum, a quel tempo, poteva 
già vantare qualche buon arcade 
adventure con una nolovolo oro 
fondila di gioco, anche se in voi 
siono quasi sempre monocroma 
bea A parecchi mesi dalla sua 
prima pubblicazione questo tito- 
lo appare decisamente oc: i 
vo — sono state prodotto d 
altre 'dynadvunturu' di qualità su 
perioro. come ad esempio II 
mappatisaimo Terramex — ma 
bisogna nconoscere che Dan 
Dare mantiene ancora un corto 
lascino 

In questo primo capitalo di 
venture del più famoso cadono 
spaziale d'Inghilterra, lo scopo 
del giocatore 6 di fermare l'enne 
sima invasione dei Treens, atter- 
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rnndo con la propria nave spazia- 
le — ("Anastasia", dalla caratte- 
ristica torma a scaldabagno — 
sulla suporticio di un brullo aste 
roido nelle cui profondità l diabo- 
lici alieni hanno costruito un si 
stoma di passaggi od Installalo 
ni che il buon Dan dovrà di 
varo 

Aiutalo dal suo buffo compagno 
sferoide e da una ri 
menu a finestra nelle situazioni 
più complicato, il personaggio 
principale ha una definizione gra- 
una velocità di animazio- 
ne inquieiantemenle primitive, 
ma la grande profondità di gioco, 
unita ad una trama simpatica ed 



PRESENTAZIONE 40% 
Istruzioni canacee minimo ma 

i : superflue l 
di opzioni di gioco 
GRAFICA 60% 

< di controllare un astro- 
nauta cric- assomiglia a Miller 
non vi pare insopportabile, 
sto della realizzazione grafica 
rondo più cho dognomeni' 

l' ii del nemici 

che io. 

SONORO C> 

Simpatico motivo musicali 

un po' Iroppo semplice' ma ri 
proposto in modo più orecchlabi- 

romlx dal 'modo pausa', 
APPETIBILITÀ' 70% 




phot or TMI FUTURI 



■-•ite» profondità di gioco 
per 5000 lini e un vero affare 
LONGEVITÀ' 70% 
m parttcolar modo so e : 

monte annoia i giocaton 
RAPPORTO QUA LI - 
TA'PREZZO 73% 

le duo voci 
procedenti a quinto ore/ 
liquidazione viene ottono un gio 
co che vale ancora oggi •■ 
che aveva all'origine 
GLOBALE 63% 
Un ottimo acquisto per chi ama 
gli arcade adventuro. ma u 
altri farobbero bene a prò. 
prima di decidore per l'acquisto 



una discreta realizzazione globa- 
le, dovrebbe attirare ogni osti 
matoro dello avventure dinami- 
che — e sembra che in Italia ce 
ne siano veramente tanti — e 

.'o il suo Interesse per pa 
recchlo tempo 



THE EIDOLON 

Vers. originale: Lucaslilm - 
Vers. budget: Ricochet/Ma- 
stertronic 

Cbm64/Spectrum/Amsirad 
solo cassetta £5.000 - Isttuz. 
in Italiano 

Questo gioco, tra I primi titoli dol- 
la Lucaslilm, lu il primo ad utiliz- 
zare della grafica frattale per la 
rappresentazione di ambienti 
chiudi questo significa che men- 
tre vi muovete all'interno del si 
stema di caverne sulla vostra 
strana macchina del tempo di sti- 
le vittoriano, i mostn o le pareti vi 
appaiono disegnati in maniera 
mollo realistica, con un tipo di 



IMPOSSIBLE MISSION 

Vers. originale: Epyx - V. 
budget: Ricochel/Master- 
tronic 

Cbm64/Spectrum/Amstrad 
solo cassetta £5.000 

Quando Impossible Mission ani 
vò per la prima volta in Italia, du- 
rante un gelido inverno, molti 
Commodonani smisero di colle- 
zionare centinaia su centinaia di 
giochi piratati por potersi dedica- 
re completamente alla risoluzio- 
ne di questo stupendo gioco 
A tull'oggi. sono pochi I posses- 
sori di C64 o ZX Spoctrum che 
non abbiano mai esplorato la lor 
tozza sotterranea del malefico 
Elvin Alombender la grande la- 
ma del gioco, tuttavia (ritornato 
recentemente di moda In seguilo 
alla pubblicazione del suo 'se 
condo capitolo'), ha indotto la 
Masfertronle a ripubblicare que- 
sto vecchio successo sotto torma 
di budget gamo sotto la ormai n 
pica michetta RICOCHE i' 
Risentire l'urlo digitalizzato del 
nostro agente od il diabolico invi 
lo dello scienziato pazzo ("Un al 
t'O osi. ■■ il un po' con 

me Fermati Per somprol") è 
un'esperienza notevole, che do- 
vrebbe essere provata da ogni 
appassionato a avventure dina- 
miche e giochi di strategia o piai 
latomie, in particolar modo in 
questa nuova versione ocono 
mica 



rappresentazione che. purtroppo, 
non viono più usato da tempo 
L'almostora mollo particolare del 
gioco, con i suoi suoni ovattati e 
le pareti incrostate di cristalli lumi- 
nosi, ó incredibile mentre vi muo 
vote alla ricerca di gomme o di 
draghi e vi sembra di essere real 
monto presomi quosta dovrebbe 
essore un'esperienza incredibile 
per tutti quelli che riescono a so 
prawivero per più di dieci minuti 
consecutivi senza schizzare a ve 
lecita supersonica tra galassie 
aliene 



PRESENTAZIONE 50% 
La versione economica manca 
del megamanuale originale mo il 
gioco, pur senza op.' 
estremamente tacile da compren- 
dere ed utilizzare 
GRAFICA 98% 
Uno siilo unico ed ultra real 
veramente inleross-:' 
SONORO 80% 
Basse musiche o"armo6lora che, 
pur se poco appanr, 
pletano il senso di reaita dot 
gioco. 

APPETIBILITÀ' 78% 
Probabilmente II miglior gioco a 



base ci' .-ritto 

LONGEVITÀ' 74% 
E' possibile che alcuno persone 
possano annoiarsi a causa del n 
tmo 'morbido' do! gioco pnma di 
averlo completalo, ma por i più 
perseveranti ci saranno un sacco 
di soddisfazioni 
RAPPORTO OUALI- 
TA7PREZZO 90% 
Vale la pena di provarlo anche se 
non siete degli appassionati di la 

GLOBALE 79% 

Niente male davvero nn 
male.. 




PRESENTAZIONE 60% 
Opzioni ed istruzioni mi 
ma assolutamente appropriate 
GRAFICA 97% 

igliata ed animala in 

SONORO 85% 

■ di musiche a ottima 
mente compensata dagli elioni 
digitalizzati estremamente reali 
stia 

APPETIBILITÀ' 80% 
Un titolo indispensabile m ogni 
collezione che si rispeiti 
LONGEVITÀ' 98% 
C'ò chi ancora oggi non ha 
completato la missione 
RAPPORTO QUALI- 
TA'/PREZZO 98% 
Cosa state aspettando? Uscite 
e andate a com 
GLOBALE 83% 
Beh, la seconda puntata 6 me 
glio. ma 
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PREVIEW 



PROSSIMAMENTE SUI VOSTRI MONITOR 



Solto, FIREAND FORGET, e ■ daalra MINDFIGHTER 



Prosslmamonle, sul monitor dei 
vostri adorali homo computer, ci 
tara mollo di più di quello che 
avresle speralo la nostra Reda 
zione Italiana 6 già traboccante 
di pre-roleaso inviateci do caso 
come la Elite, la Firobird. la Ele- 
ctronic Aris nonché dai maggion 
Importatori italiani 
I giochi a disposiziono sono già 
cosi tanti da far» dubitare che 
riusciremo a ficcarli tutti nel nu- 
mero di settembre. Non manca 
nulla shoot'em up, giochi di 
guerra, arcade spaziali, giochi 
sportivi, avventuro, strategia, 
lantasy roto games, corse d'auto, 
eie 

L'autunno 6 sempre stata una 
stagione tarlilo dal punto di vista 
delle novità, ma al momento di 
scrivere questo articolo slamo a 
giugno, e già il software é cosi 
abbondante da non riuscire a 
pubblicare tutte le loto che vor- 
remmo farvi vedere (nonostante 
il testo sia stato ridotto all'osso) 
Procediamo con ordino, e spedi- 
tamente. Noi campo dello corse 

d'auto abbiamo gii avuto modo 
di vedere un 'budget - che non a 
sembra niente male si chiama 
Night Racer, ed è prodotto dalla 
Mastenyonic Sul prossimo nu 
maro saprete ogni coca riguardo 
■ questa spericolala corta not- 
turna In mezzo alle foreste d'Eu- 
ropa 

Ancora in ambiente sportivo 
aspettiamo con ansia l'arrivo d 
Daloy Thompson Decathlon III 
dalla Ocoan una simulazione 
sportiva in cui sarà possibile per- 
sino scegliersi il tipo di scarpe 
per la corsa, e dove non man- 
cheranno — ci hanno detto — I 
particolari umoristici Abbiamo in 
tanto ricevuto una versione doli 
nHiva di European 5-A-Side di- 
rottamento dalla Firebird, un cal- 
cio dnquo<ontfo-cinquo inqua- 
drato dall'alto. • non a (ombra 
niente mala; ma altra versioni di 
calcio (Ira cui un altra simulazio- 
ne sportiva dedicata al grande 
Gary Uneker, anch'essa con vi- 
sta dall'alto) sono in arrivo resta- 
te sintonizzati 

Con argomento sportivo, inline. 
leniamo fra le mani quattro nuo- 
ve piste per World Class Leader- 
board, e chissà che non se ne 
parli sul prossimo numero 
Passiamo ai giochi dove l'intellet- 
to conta più dei riflessi della Ele- 
ctronic Aris è giunto in Redazio- 
ne Patton VS Rommel. un war 




^■^toi. 




ll-tJ»,^. 



■■d down fron th« nound. 
Robin, thl » |» no ui«. 



F mb u i * 



V h ?ÉnS?V? 



un numero oi zznpi. 



game di altissimo livello di cui tro- 
verete lutti i particolari sul prossi- 
mo numero, assieme a quelli del 
nuovissimo (e vastissimo) gioco 
di ruolo lantasy Mght S Magic, 
della New World Computing (gli 
appassionati non si lascino sfug- 
gire questo due prossime recen- 
sioni!) 



una bellissima avventura della 
nuova compagnia Abstract Con- 
cepts (dietro la quale si cela il fa- 
migerato Fergus McNeil ed alln 
duo noti programmatori'auton di 
adventures la stona parla di un 
ragazzo di undici anni dotato di 
poteri psichici che si ritrova in un 
mondo dilanialo dalla Terza 





DI fianco • 
qui sopra, 
due screan di 
PATTON VS 

ROMMEL 



Guerra Mondiale, e . saprete 
tutto sul prossimo numero, nalu 
ralmente Un'altra adventure da 
non perdere sarà Corruption, 
prodotta dalla Firebird e dalla 
Magnelic Scrotls, che sembra de- 
stinata a diventare il nuovo suc- 
cesso dopo Guik) ol Thievos e 
Jmxtor sapremo dirvi qualcosa 
a sottombre, naturalmente 
Abbiamo poi avuto molte inlor- 
mazioni su due giochi che, come 
ingredienti principali, hanno lolli 
corse in auto e combattimenti al 
l'ultimo sangue in 3D si tratta di 
Road Blaster della US Gold e di 
Fire and Forget della Titus (di cui 
usciranno probabilmente pnma le 
versioni a sedici bit, per lo quali 
vi rimandiamo a The Games Ma- 
chino, naturalmente) 
Sul fronte bellico d'azione non 
perdete l'appuntamento con II 
gioco che tasteggia il quarto an- 
niversario dol successo musica- 
le '19' di Paul HardcasUo: si tratta 
del gioco omonimo, Nmotoon 
Pari 1 — The Boot Camp e Nl- 
neteen Pari 2 — Combat Zona, 
nei quali potrete soffrire sotto I 
duri allenamenti di una scuola 
militare o poi passare all'azione 
in prima linea Se poi non vi stan- 
cato mal di combattere e volete 
menare anche le moni (o I piedi, 
se pretorile), avrete la possibilità 
di tarlo con Street Fighter, l'Incre- 
dibile conversione dol lamoso 
gioco Capcom operata dalla GOI 
attraverso la programmazione 



Sempre sul Ironie dei giochi di n 
tlossione' abbiamo appona nce 
vuto la versione C64, Spoctrum, 
Atan ST e Amiga di Mindfightof, 



A strillila, una 
•cena di 
COMWPTKN 
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della Tiene» (Holling Thunder, 
Indiana Jones) 

Si palla poi di conversioni Involo 
se di cui l'Activision ha già com- 
prato i diritti: qualcuno ha sentito 
parlare di R-Type e di After 
Burner? 

Ed ora qualche titolo in arrivo sul 
fronte doi sedici bit. di cui trovo 
reto sicuramente recensioni noi 
primi numeri di The Gamos Ma- 
chino (qui su Zzap! potroslo tro- 
vare al massimo dolio brevi ante- 
prime), si tratta di Virus, la con- 
versione per Amiga & Atarl del 



famoso vkleogioco Zarch. che ha" 
accompagnato il computer Archi- 
medei nel suo lancio come mac- 
china a tecnologia RISC; avrote 
poi modo di conoscerò tutti I parti- 
colari su Thundorcals e Buggy 
Boy in versione ST e Amiga, Star 
glicior 2. Soccer Supremo e Peter 
Beardsley "s Soccer, Lock-On del- 
l'Aciivision e Night Rider di 
Gremlin (due simulazioni di com- 
battimento aereo). Vermlnator (un 
gioco in Technicolor) od infino 
Blacklamp nolla sua versione por 
Amiga (che abbiamo già avuto 







H:3^ 



modo di ammiraro, WOW). 
Come potete vedere lo Software 
House non stanno con le mani in 
mano., ma nemmeno noi di 
Zzap!, e ve ne accorgerete 
presto! 



T In basso a dostrB STREET 
FIGHTER, e alla suan sinistra 
NIGHT RACER 



A In alto a destra, 5-ASIDE 
SOCCER, e a «Intuirà 
NINETEEN PART I 




...E SCUSATECI TANTO PER L'ERRORE DI FOTOCOMPOSIZIONE! 

(Ecco II testo della recensione di Alien Syndrome, che sicuramente nessuno è riuscito a leggere, e tante scuse da 
parte del (otocompositore...) 

Un'orda di alieni ha invaso una colonia nello spazio profondo e si preparano ora a divorare un gruppo di scienziati terrestri Due sterminatori 
prolesslonisn specializzati noll'eliminaziono di alieni, Mary e Ricky. hanno ricevuto l'ordino di inoltrarsi nolla colonia e salvare i prigioni! ,n 

Ognuno doi sette livelli in multicaricamento offro al giocatore un combattimento individualo o in coppia lungo un dedalo di stanze e corridoi noi 
quali sono slati nascosti gli scienziati I livelli scorrono seguendo il movimentò In otto direzioni e l'aziono viene Inquadrala dall'alto Tipico stile 
alla Gauntlol' Lo pone vengono aperte sempiicemonto tacendo luoco su di esse, e la caduta dalle piattaforme provoca la perdita di una dello 
cinque vite 

Un pannello di inlormazioni in cimo allo schermo mostra II punteggio di entrambi i giocatori ed il record, Il numero di vite a disposizione e di 
scienziati da salvare, più un cronometro. I punti si guadagnano dislruggondo alieni e raccogliendo scienziati, e vengono attribuiti dei bonus m 
relazione al tempo nmasto Una sirena avverte il giocatore che stanno trascorrendo gli ultimi dieci secondi, ma se il tempo a disposizione doves- 
se scadere prima che tutti gli scienziati siano siati salvati, l'astronave esploderebbe ed II gioco avrebbe cosi termine 

Sette tipi di alien) — uno diverso per ogni livello — si aggirano per la colonia rincorrendo implacabilmente il giocatore Fra questi troviamo 
enormi vermi che spuntano contorcendosi dal terreno, grosse creature serpeggiami simili a bachi e strani esseri verdi saltellanti dagli occhi d'in 
setto. Il contattò con essi o con le sostanze da loro emosso causa la perdita di una vita, sebbene l'arma corrontomonto posseduta rimane m 
latta 

A disposiziono di entrambi i giocatori c'è un'ampia gamma di armi, all'inizio del primo livello essi possiedono dei lucili a corto raggio, ma 6 
possibile raccogliere altri tipi di armi dagli scattali doi magazzini sparsi por la colonia. Gli armamenti extra comprendono bombe normali (che di 
struggono solo la zona In cui cadono), bombo incendiano (che seminano la morto lungo la loro Iraioltona), un lanoiafiammo (di bravo portata ma 
eflicace) ed un laser (disintegratore a luoco rapido a lungo (aggio) 

In ogni sezione à possibile accedere a dello canine sulle quali yiene visualizzato II numero di scienziati da salvare e la loro posizione. Una 
volta strappati tutti gli umani alle orde aliene viene attivata un'uscita, che il giocatoro dovrà raggiungerò prima dolio scadere del tempo a sua di 
sposizione Una volta raggiuntala, il giocatore affronta un nliono-madre di line livello che dev'essere distrutto, anche stavolta entro un tempo li- 
mite Questi alieni più grandi diventano sempre più Ioni e pericolosi man mano che si salo di livollo e por la loro distruzione è necessario un cer- 
to numero di colpi; una volta annientati, si passa al livello successivo 
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THE FLINTSTONES 

Grand Slam Entertainmenis; CbmM cass. £ 18.000, disco £ 
25.000; Spectrum/MSX cass. £18.000; Amiga & Alari ST disco 
£49.000 - Vers. recensita: tutte le versioni. 



Fred Flintstone non vede l'ora 
di raggiungere II suo amico 
Barnoy per una deliziosa 
partita di Bowling al Super 
Bowl di Bedrock, ma proprio 
quando sta per prepararsi ad 
uscire per trascorrere la giornata 
nella maniera da lui preferita — 
del resto i divertimenti, a Bedro- 
ck, non sono poi tanti — sua mo- 
Flie Wilma kj ferma, e gli ricorda 
impegno preso con lei tempo 
prima: il povero Fred, in una crisi 
di generosità, aveva promesso di 
pitturare lo pareti del salotto pri- 
ma dell'arnvo della madre di Wil- 



inferiore destra dello schermo di 
gioco ne mostra lo scorrere, men- 
tre di fianco una serie di clessidre 
più piccole scompaiono una alla 
volta allo svuotarsi della prima 
Ogni qualvolta Fred perde il con- 
trollo del suo pittoresco (scusate 
l'involontario gioco di parole; 
n.d.r t pennello {per riacciuffare 
Pebbles) oppure riesce a pitturare 
una porzione della parete di pie 
tra, deve bagnarlo di nuovo nel 
secchio di vernice, facendo cosi 
allungare il relativo indicatore nel- 
la parte bassa dello schermo 
Per poter pitturare la parte supe- 
riore della parete Fred deve ser- 



VALUTAZIONE GLOBALE VERSIONI OTTO BIT 
La versione per Cbm64 è naluralmenie quella più colorala Ira gli olio bit, 
ma la giocabililà non varia di molto, cosi come l'animazione La confezione 
è praticamente identica a quella dello Spectrum e delTMSX. e cosi il prezzo 
nella versione su cassetta Per questi ultimi due gran parte del gioco si 
svolge sopra un londale monocromatico, e senza un sollolondo musicale: 
la giocabilità è allietiamo buona che sul Commodore, e cosi ranimazione. 
Quello che non riusciamo a spiegarci, qui in Redazione, è come mai sul- 
l'MSX i programmatori si ostinino a non utilizzare gli sprìte, visto che la 
macchina ne è dolala: i giochi più recenti hanno tutta l'aria di essere siali 
trasportali velocemente dallo Spectrum, cambiando solo le chiamale alla 
ROM. Per chi possiede l'MSX il gioco dovrebbe costituire tuttavia un buon 
prodotto, vista la scarsità di software in circolazione. Il discorso, per lo Spe- 
ctrum, è altrettanto valido, dalo ohe come conversione sfrutta appieno le 
potenzialità della macchina, e Tuso del colore negli schermi di gioco risulta 
abbastanza approprialo e vario, tranne nel primo schermo, dove si è prefe- 
rito dare spazio alla monocromia per evitare i soliti problemi di 'cobur cla- 
sh'. Il rapporto qualità/prezzo è in generale buono per tutte e Ire le versioni, 
e The Flintstones dovrebbe offrire e lutti gli utenti di computer a olio bit mol- 
te ore di divertimento, nonostante il grado di difficoltà piuttosto elevalo 
GLOBALE: CBM64-76%; SPECTRUM.79%; MSX-77% 



T La varatone più colorata è naturalmente quella a 16 bit 



virsi di una scala a pioli che va 
spostata lungo la parete. 
Riuscendo a superare questo pri- 
mo livello di gioco si passa a 
quello successivo, dove, in una 




ma, ed ora non pud tirarsi indie- 
tro. Armatosi di vernice e scoiat- 
tolo. . pardon, pennello, il sim- 
patico cavernicolo si accinge a 
svolgere l'indesiderato compilo, 

Eiù nero che mai. 
a cosa, purtroppo, non ò delle 
più facili: mentre dipingo le pare- 
ti del salotto Fred deve anche 
badare alla piccola Pebbles, che 
tenta spesso di fuggire dal suo 
box e, In un'atomo di ispirazione 
artistica, di scarabocchiare sulle 
pareti della caverna il suo nome 
ed altre opere pittoriche ripieno 
dogli infanti Se Fred riesce ad 
acciuffarla e rimetterla al suo po- 
sto, il pennello/scoiattolo sgu 
soia dalle sue mani e comincia a 
saltare da un capo all'altro della 
stanza. Come se tutto ciò non 
bastasse, il tempo a disposizio- 
ne di Fred è davvero limitato 
una grossa clessidra nella parte 
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Anche aul Commodore 64 Pebblea avolga bene II auo 'lavoro' 



delle tante vanenti di Moon Bug- 
gy, Fred e Barney si tingono in 
auto verso il Super Bowl 
In questa lase del gioco bisogna 
evitare che l'auto urti i numerosi 
massi presenti lungo la strada al- 
trimenti l'urto provocherà la perdi- 
ta di una ruota ed II conseguente 
affannarsi di Fred per rimetterla 
al suo posto e poter npartire* il 
rutto, anche stavolta, resooncora 

Kù difficile da un limite di tempo 
ella terza parte il gioco ti tra- 
sforma in una vera e propria par- 
tila di Bowling fra il protagonista 
e Barney (quest'ultimo interpreta- 
to dal Computer). Il meccanismo 
di gioco è il seguente' il giocatore 
può manovrare Fred Flintstone 
nella parte sinistra dello scher- 
mo, decidendo cosi la sua posi- 
zione di partenza e l'inlonsita del 
Uro, dopodiché è possibile vede- 
re i risultati nella parte destra 
dello schermo, dove vengono 
rappresentati i birilli Dopo ogni 
vostro paio di tiri Barney si ci- 
menterà nei suoi, e cosi via fino 
a raggiungere il sessantesimo. In 
questa sezione del gioco non esi- 
ste un limite di tempo da rispetta- 
re: il tutto si conclude quando so- 
no stati raggiunti i sessanta tiri, 
quindi dal vostro punteggio viene 
sottratto quello di Barney, il resto 
viene moltiplicato per due ed infi- 
ne aggiunto al numero di punti 





loto aggiungerò un altro videoga- 
me alla vostra colleziono 



T Nella veralone Specirum I programmatori hanno preterito II monocromatico... 



bambino: quancto Fred a Barnoy 
ritornano a casa scoprono che 
Pobbles ó scomparsa, o quando 
nascono a trovarla sono costretti 
ad una serie di acrobazie Ira lo 
piattaforme di un edificio, dove 
numerosi ostacoli bloccano la lo- 
ro avanzata verso la piccola: 
qualora Fred non dovesse nusa 
re a raggiungere sua figlia entro 
il limite di tempo concesso, sarà 
Barnoy ad effettuare il salvatag- 
gio, facendogli cosi faro una figu- 
raccia. 

Ai videoglocatori più smaliziali 
sarà di sicuro venuto in mente II 
vecchio Yabba Debba Doo della 
Quicksilva, che non 6 mai stato 
un enorme successo. Questo 
nuovo tentativo di nportare in un 
vwtoogioco i fortunati personaggi 
dei cartoni animati di Hanna & 
Barbera deve essere giudicato 
ancora più severamente, visto 
che ci troviamo in un'era in cui gli 
standard di mercato hanno rag- 
giunto livelli improssionanti ed il 
pubblico è divenuto molto esi- 
gente Dal punto di vista grafico il 
gioco 6 rappresentato più che 



degnamente, e nella versione por 
Amiga e Atari ST si ha l'impres- 
sione di guardare un vero cartone 
animato Lo schema di gioco 
avrebbe potuto offrire una varietà 
degna del massimo punteggio, 
ma osservando con occhio cntico 
le quattro parti che compongono 
The Flintstones, d si accorge che 
in realta si tratta di una riproposta 
di vecchi successi come Moon 
Buggy, Painler, Tenth Frame ed 
un qualsiasi platform game. Que- 
sto sarebbe siato accettabile qua- 
lora tali schemi di gioco fossero 
stati riproposti in maniera ottima- 
le, il che non accade, soprattutto 
nella sezione del Bowling, dove il 
sistema di controllo del personag- 
gio si rivola alquanto scomodo od 
impreciso, e l'effetto del colpo sui 
birilli si limita ad un semplice 
BAM La giocabilità. tuttavia, è nel 
complesso tale da rendere il gio- 
co frustrante quel tanto che basta, 
in modo da assicurare una note- 
vole longevità. ì vìdeogiocatorì più 
esperti non tarderanno a scoprire 
le strategie che consentono di al 
leviare le difficolta del gioco, co- 



me Il particolare di verniciare la 
parete del primo livello partendo 
dalla metà superiore, in modo da 
potere poi tenere a bada in modo 
più sereno la piccola Pebbles 
Quello che un po' mi ha irritato ó 
stato II fatto di dover sopportare 

JuoH'idiota di Barney nella fase 
al Bowling, anche perché, una 
volta vista la sua performance, la 
scena comincia a diventare al- 
quanto nauseante Riguardo al 
sonoro c'ò poco da dire II tema 
musicale ò stato ben riprodotto e 
fa da simpatica cornice alla rap- 
presentazione grafica, e nella 
versione a 16 bit alcuni suoni se- 
no abbastanza simpatici Una 
considerazione finale va fatta sul 

B'ezzo, che se per le versioni a 8 
il à ragionevole, in quelle dei 
fratelli maggiori Amiga e Atari ST 
può essere giustificato solo dalla 
qualità della gralica e del sonoro 
e dalla ricchezza della confezio- 
ne, nella quale potrete trovare un 
badge ed un poster molto simpa- 
tici ed azzeccati. In definitiva, 
non posso fare altro che consi- 
gliarvi di provarlo, se proprio vo- 



▼ ...» In quella MSX al aono dimenticati che eslatono gli aprite.. 




VALUTAZIONE PER LA VER- 
SIONE A 16 BIT: 
PRESENTAZIONE 73% 

Uno screen iniziale da fumetto ed 
una grafica da catione animato 
completali da una colonna sonora 
fedele ed orecchiabile Peccalo 
che nella lussuosa conlezione, ol- 
ire al badge ed al poster, d sia 
soliamo un misero foglietto di 
istruzioni in bianco e nero: ma del 
resto non c'è molto da dire. 
GRAFICA 77% 
I personaggi sono stali riprodotti 
fedelmente, e l'approprialo uso dei 
colori rende lo schermo di gioco 
motto vivace. L'animazione dei 
personaggi è abbastanza lluida. e 
" ludo può tenere testa ad un vero 
cartone animalo 
SONORO 55% 
La simpatica colonna sonora che 
accompagna il gioco dall'inizio alla 
line non è mai Irritante, anzi con- 
tribuisce a creare un'atmosfera al- 
legra e quasi umoristica. Gli edotti 
sonon sono ben realizzali, sopra)- 
lutto il verso di Pebbles quando 
viene acaudata nella prima parie 
del gioco. Nella versione ST la 
musica non raggiunge lu standard 
di Amiga, ma per quanto riguarda 
il resto tiene testa perletlamenle 
al compuler Commodore. 
APPETÌ BILITA'62% 
La prima parte del gioco, sebbene 
non eccessivamente lacde, inco- 
raggia a proseguire, e la varietà 
delle tasi successive contribuisce 
a tener vivo l'interesse. La grafica, 
poi, incoraggia a proseguire per 
scoprire gli screen successivi, ed 
il grado di difficoltà, dopo qualche 
partita, si rivela ben dosalo. Quel- 
lo che d è dispiaciuto, dopotutto, 
è solo il prezzo. 
LONGEVITÀ' 85% 
Per la varietà degli schemi di gio- 
co e delta grafica Flintstones do- 
vrebbe assicurare molle ore di di- 
vertimento, e una volta riuscita a 
superare la frustrazione iniziale il 
gioco si presenta come una degna 
sfida per qualsiasi videogiocalore. 

GLOBALE 70% 

Un lie-in abbastanza azzeccalo, 
dove gli ingredienti umoristid non 
mancano e vengono ben soslenuli 
da una grafica competente e da 
uno schema di gioco vario, anche 
se non originalissimo 
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4X4 OFF ROAD RACING 

EPYX; CbmM. «*» C2S.000 (VERSIONE AMERICANA) • La verilona Irtglesa uKlr» • S*W*x» 



Dal lontano giorno In cui 
comprai il mio adorato 
C64 ho visto simulazioni 
di tutti i tipi, dal sistema car- 
dio-circolatorio al croquet, 
ma non mi sembra che nes- 
suno abbia mai scritto una 
simulazione rallystica decen- 
te sino ad oggi. 
Sempre attenta al mercato 
del giochi sportivi però, la 
Epyx ha portato uno spiraglio 
di luce nelle oscure vite di 
quei poveracci che come me 
erano costretti a giocare a 
"Great American Cross- 
Country Race": questo 4X4 
Off Road Racing, sponsoriz- 
zato dall'omonima famosa 
rivista americana, segna una 
nuova era nei giochi automo- 
bilistici. Sembra che i pro- 
grammatori abbiano fatto 
una specie di sintesi di tutte 
le precedenti innovazioni in- 
trodotte dai giochi della casa 
di Redwcod: in 4x4 ORR so- 
no presenti elementi di stra- 
tegia sportiva, come in l'i- 
tstop, di personalizzazione 
del mezzo, come Hot Wheel- 
s e di azione arcade come 
nella famosa serie Games'. 
Il gioco comincia con la vi- 
sualizzazione di un menu nel 
quale e possibile scegliere II 
tipo di corsa da intraprende- 
re (deserto, ghiaccio, etc.) ed 
il livello di difficoltà. A secon- 



da del livello scelto, il gioco 
assume aspetti piuttosto di- 
versi dall'uno all'altro — a li- 
vello strategico, s'intende — 
favorendo un'azione più o me- 
no studiata, o più o meno in- 
centrata sull'abilità di guida 
piuttosto che sul calcolare dei 
rischi presenti sul percorso. 
Una volta stabilita la gara, il 
giocatore deve preparare il 
proprio mezzo, scegliendo fra 
quattro diversi fuoristrada ed 
ha un'Infinità di 'optional' che 
possono essere utili una vol- 
ta in gara (verricelli per tirarsi 
luori dal fango, parti di ricam- 
bio, taniche di benzina, etc). 
dove vedersela con una serie 
impressionante di ostacoli — 
non ultimi gli altri piloti, che a 
volte fanno di tutto per spin- 
gere il giocatore fuori strada 
— che faranno rimbalzare, 
inclinare, volare e capottare il 
mezzo, diminuendo la resi- 
stenza. 

Quando quest'ultima scende 
sotto certi livelli, diversi a se- 
conda del tipo di gioco, viene 
il momento di misurarsi con la 
propria abilità di meccanico. 
Ogni riparazione può essere 
fatta in diversi modi, ed ò pos- 
sibile optare per dei 'rischi cal- 
colati' — lasciando parti di 
motore danneggiate, ad 
esempio — in modo da im- 
piegare minor tempo nelle ri- 




T Fermiamoci un attimo ■ far» apae» par II noalro fourlstrada 



parazioni. Questo à partico- 
larmente importante perché 
mentre il vostro 4x4 è fermo, 
gli altri concorrenti continua- 
no a correre e a recuperare 
le posizioni perdute e, come 
se non bastasse, i 'check 
point' chiudono ad una certa 
ora. 

L'unico appunto da fare a 
questa meravigliosa simula- 
zione riguarda la grafica, un 
po' lontana dagli altissimi 
standard Epyx. che sembra 
appartenere ad un gioco 
scritto un paio d'anni fa, ma 
che non pregiudica assoluta- 
mente la giocabilità di un pro- 
dotto che ancora una volta ri- 



T Una iltuazIorM non perfettamente «ubila, ma con un po' di rifleaal potala cavarvala... 



flette la filoeofia di 'giochi 
strategici per il giocatore di 
arcade' che rese famosa la 
casa nei primi anni dell'era 
del software. 




PRESENTAZIONE 60% 
Istruzioni dettagliate ed 
un'ampia gamma di opzioni 
che permettono di entrar» 
subito nello spinto del 
geco. 

GRAFICA 54% 
Chiara e funzionale, ma gli 
spnte sembrano non mte 
grersi nel fondale come do- 
vrebbero. 
SONORO 50% 
Bella musica nato schermo 
iniziale e realistici gli effetti 
di urti e tamponamenti nel 
gioco vero e proprio. 
APPETIBILITÀ' 70% 
L'unica, vera simulazione di 
rally esistente per H Cbm64, 
adatta sia allo 'smanettone' 
che al lallysta strategico'. 
LONGEVITÀ 73% 
Anche una volta completate 
tutte le gare, c'è sempre la 
sfida con se stessi per mi- 
gliorare il proprio tempo o ri 
tentare con un mezzo più 
leggero 

GLOBALE 61% 
Un prodono interessantissi- 
mo ette dovrebbe placare a 
tutti gli appassionati dì cor- 
se di qualsiasi tipo. 
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YOGI BEAR 

Le avventure dell'orso YOQI 
alta ricerca di BOO-BOO 
attraverso lo stupendo, 
ma pericoloso parco 
di Yellystone. 




TERRAMEX 



Una splendida avventura 
realizzata con Ut fecnfca del 

gnl animali, alla ricerca 

del Professor Eyesii vln. l'unico 

In grado di distruggere la 

meteora che mina • te U pianeta 



commodori: 64 tapb l. 12.000 

DISK L. 15.000 

AMIGA u ia.000 

ATARI L. 22.000 
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WODOnO E DISlHtBUtTO SU LtCENZA DALLA ITALV1DEO 
Vi» A. Volta. 2 - Casiewm |Boiog...i) T* (OSI) 7B *0 10 



JOYSTICK A MICROSU/ITCH FATTI 
PER DURARE UNA VITA 
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INTERNATIONAL SOCCER 

CRL, Cbm54, cass. £ 18.000, disco £ 25.000; joystick 




Commercializzalo per la pri- 
ma volta su cartuccia dalla 
Commodore nel lontano 
1983, International Soccer 
ò disponibile ora — grazie alla 
CRL — su cassetta e su disco. Il 
gioco adotta una prospettiva si- 
mile a quella che si avrebbe 
guardando la partita dalle tribu- 
ne, e comprende molte delle re- 
gole e delle tecniche di gioco tipi- 
che del calcio. 

Prima che l'azione abbia ini- 
zio, viene selezionato il gioco 
singolo o a due; adottando il pri- 
mo ò possibile scegliere uno tra 
i ben nove livelli di difficolta che 
decidono l'abilità di gioco del 
computer; il primo livello la gio- 
care il computer come una 
schiappa, ma l'ultimo arriva ad 
un'accuratezza 'da pixel' Inoltre, 
per entrambi i giocaton è possibi- 
le scegliere fra cinque diversi co- 
lori di squadra. 

La partita viene giocata su di 
un campo a scrolling orizzontale 
bidirezionale largo arca tre volte 
lo schermo. I due tempi durano 
circa 200 secondi, ed alla fine di 
ognuno la squadra vincente vie- 
ne premiata con una coppa; se 
si finisce in pareggio, nessuna 
delle due squadre viene pre- 
miata 

Ogni squadra è composta da 
sette giocatori, compreso il por- 
tiere, che viene controllato per 




Sebbene Ma- 
lchday II ala grafi- 
camente migliore, 
più Intelligente e 
più etrutturalmen- 
ta ampio, quealo gioco offre 
ancora un migliore echema di 
gioco. I auol punti negativi Bo- 
no di minore Importanza: Il lat- 
to che ala II computer a «co- 
glierà Il giocatore più vicino 
alla palla può riandare talvolta 
Irritante per la aua arbitrarietà. 
ed I portieri non aono poi del 
veri campioni (tuttavia aono 
molto divertenti quando al tuf- 
fano nella direzione oppoata a 
quella In cui II pallone ala arri- 
vando). La grafica * un po' 
rozza e lo acrolllng legger- 
mente aobbalzante, ma II mo- 
vimento del giocatore à eor- 
prendenlemente fluido, e al 
rleace ad eaegulre del movi- 
menti molto compleaal nello 
aleaao tempo. Certo occorre 
un po' di pratica per riuscire a 
coordinare bene I movimenti, 
ma ne vale la pena gluato per 
la aoddlafazlone di afidare II 
computer aul nono livello. Non 
è eccezionale, ma reata pur 
sempre la più veloce simula- 
zione calcistica aul C64. 




Malchday II aarà molto più compleaao e meglio 
rappreaenlato graficamente, ma quando al parla di 
velocità e di glocabllltà, International Soccer à II 
maaalmo. La prima Impressione à piuttosto negati- 
va a cauea della rozzezza degli aprite e della penoel- 
tà del aonoro, ma quando II fischietto segna I Inizio dell'azione ci 
al dimentica preato di quaate dellclenze e al In poco tempo al rle- 
ace ad entrare nello spirito del gioco. I controlli aono Incredibil- 
mente vivaci, e al rleace a realizzare del movimenti molto elegan- 
ti. Il gioco non manca di diletti, come quando II computer attri- 
buisce un goal mentre II pallone à visibilmente oltre la sommiti) 
della porla, e la selezione del giocatore a volte Irregolare, ma nel 
compleaao International Soccer garantlece una simulazione cal- 
clatlca veloce, densa di afida e divertente che non conviene af- 
fatto lasciarsi «fuggire. 



mezzo del pulsante di fuoco e si 
lancia automaticamente nella di- 
rezione dalla quale arriva la palla. 
Ogni giocatore viene a sua volta 
controllato per mezzo del joystick 
quando ò il suo turno, ed e possi- 
bile muoverlo in otto direzioni. Per 
lar si che questo giocatore, l'uni- 
co controllabile della squadra in 
quel preciso istante, venga im- 
mediatamente nconosciuto, esso 
viene evidenziato da un tono più 
alto del colore della sua squadra 
e si muove più lentamente rispet- 
to ai calciatori che lo circondano. 

Il giocatore avversario (spesso) 
vicino alla palla diventa anch'esso 
di colore più chiaro e luminoso, gli 
altri calciatori di entrambe Te 
squadre si affrettano a raggiunge- 
re In gruppo le loro postazioni, in 
relazione al movimento del pallo- 
ne. Il placcaggio avviene sempli- 
cemente correndo contro l'avver- 
sario (non vengono considerati i 
falli). 

Premendo il pulsante di fuoco 
si calcia il pallone; in aggiunta un 
calciatore potrebbe colpire di te- 
sta la palla se essa si trova alla 
giusta altezza in quel momento 
Se il pallone finisce in fuori gioco, 
il computer seleziona un giocato- 
re per una rimessa in campo, un 
calcio di rigore o un calcio ciango- 



lo, e si prosegue l'azione pre- 
mendo sul pulsante di tire. 



Questa à la riedizione di uno 
del più famosi programmi 
scritti per C64: anche se la pri- 
ma edizione risale al lontano 
1984, I livelli di International 
Soccer non sono mal stati rag- 
giunti nemmeno dal program- 
mi dell'ultima generazione 
(latta forae eccezione per Su- 
per Star Soccer della Mlndeca- 
pe, non ancora pubblicato uffi- 
cialmente al di fuori degli USA 
— vedi Prevlew). Rivisti a di- 
stanza di quattro anni, gli spi- 
golosi omini di mamma Com- 
modore non sembrano nem- 
meno degni di apparire aullo 
• lesso schermo che ospita le I 
megaacreen In bit mapplng 
degli ultimi tempi, ma quando 
viene II momento di prendere 
In mano II (oyatlck, l'abilita del 
programmatore fa svanire 
ogni dubbio... Falli, rigori, gio- 
chi di testa, dribbling: tutto à 
alalo contemplato In queata 
classica versione del gioco 
più amato dagli Italiani. Se an- 
cora non ce "avete, e vi rcor- 
rete a comprarlo: non ve ne 
pentirete. 



T Anche se sembrano rozzi, se la cavano abbastanza ben*... 





Sono contento 
di rivedere questo 
antenato del cai 
ciò su computer 
di nuovo sul ban- 
coni del negozi di 
software. Quattro anni e mez- 
zo la mi aveva stupito e resta 
ancora uno del classici fra I 
giochi del Commodore. Tutta- 
via, Il tempo non si ferme 
nesnche per le simulazioni 
aportlve, e quello che un tem- 
po poteva sembrare un capo- 
lavoro oggi comincia ad appa- 
rire piuttosto goffo. GII aprite 
del calciatori sono grossolani, 
la routine di verifica delle colli- 
sioni lascia passare coms 
goal anche I tiri che vanno al 
di sopra della porta, e la sele- 
zione del calciatore non à pri- 
va di diletti. A dispetto di tutto 
ciò, International Soccer reata 
pur aempre un gioco ben rea- 
lizzato nella aua atruttura ge- 
nerale, ad I suol nove livelli e 
l'opzione per due giocatori 
possono garantire ancora ore 
ed ore di divertimento calcisti- 
co. Potrebbe mancare, In que- 
sto gioco, la sofisticazione di 
altri prodotti come Malchday il 
ma II suo ritmo à notevolmen- 
te più svelto ed à molto più fa- 
cile entrare nello epirlto del 
gioco. L'unica cosa che mi di- 
spiace à II prezzo: avrebbe po- 
tuto esame un budget. 



PRESENTAZIONE 90% 

Numerosi live! di abilità del com- 
puter, cinque coleri Ira cui sceglie- 
re, modo demo, gioco singolo o in 
coppia, durala di gioco notevole e 
sistema di controllo sutlicienle- 
mente comodo sono lutti latlori 
che contribuiscono alla qualità del 
gioco. 

GRAFICA 40% 
Sprile rozzi e (ondali elementari ri- 
scattati dalla rapida animazione di 
entrambi. 

SONORO 18% 
Semplicemente il suono del li- 
schietto e il rimbalzo del pallone. 
APPETIBILITÀ' 85% 
Se la presentazione grafica non vi 
scoraggia, la rapidità di azione po- 
trà tornirvi tantissimo divertimento. 
LONGEVITÀ' 92% 
Nove livelli di abilità del computer 
e la possibilità di giocare contro i 
vostri amici significano che potrete 
caricare questo gioco tutte le volte 
che vorrete senza mai annoiarvi. 

GLOBALE 86% 

Tranne qualche piccolo diletto, ri- 
mane tutl'ora il più veloce e gioca- 
tole calao sul C64. 
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m miro? yAMcas?' 



Lo sapevate che nel vostro computer si nascondono degli interi universi con 

migliaia di abitanti? Vivono di solito in piccole città fortificate assediate da 

mostri assetati di sangue, ed attendono pazientemente un eroe che li liberi 

dalla loro schiavitù. Se glorie ed onori vi tentano, seguiteci nella nostra 

esplorazione del fantastico mondo dei Giochi di Ruolo. 



COS'È' 
UN 

GIOCO DI 
RUOLO ? 



Chi di voi si ricorda quale è slato il primo gioco 
pubblicalo dalla Epyx? Tre. due., uno... 
GONG! Mi spiace, il tempo è scaduto! 
Per tutti queli che non hanno saputo rispondere 
ecco la risposta, il primo gioco targato Epyx è 
stato, nel lontano 1982. 'Sword ol Fa/goal*, un 
programma scritto in Basic nel quale il giocatore 
Impersonava un avventuriero alla ricerca di una 
lavobsa spada celata nelle profondità di un labt- 
rinto di 25 livelli. Questo avventuriero, che 
avrebbe poi avuto numerose successive incar- 
ncztoni nei giochi della serie 'Tempie ol Apshai' 
(che fu pubblicato a suo tempo in Basic su tre 
dischetti separali ed una cartuccia, molto prima 
di essere riunito nel meraviglioso 'Apshai Trilo- 
gy"). era capace di numerose azioni differenti — 
utilizzare parole magiche ed una sfilza di ogget- 
ti, ad esempio — e, soprattutto, aveva caratteri- 
stiche diverse di panila in parlila. ! suoi attributi 
(questo è il nome tecnico di caratteristiche come 
forza, saggezza o carisma nei giochi di ruolo) 
erano infatti determinali casualmente secondo 
le regole rese famose da un gioco ormai notissi- 
mo che solo da poco ha avuto diffusione anche 
qui in Itala: Oungeon & Dragons, il papà di ogni 



gioco di ruolo. 

In questo genere di giochi (stiamo parlando di gio- 
chi NON per computer, attenzione), i giocatori si 
costruiscono un personaggio definito da alcuni pa- 
rametri (dai 6 di Tunnels S Trolls ai terribili 50 e 
passa di Cali ol Chtulu o Mechwarrior) che poi im- 
personeranno con tutte le abilità ed i difetti propri 
del loro rappresentante nel mondo della lanlasia I 
personaggi, intatti, non esistono sotto forma di pe 
dine o altro, ma solo come alter ego dei giocaton 
(di solito una mezza dozzina), che si trovano ad 
agire in un mondo raccontato da un altro giocatore 
che si preoccupa di controllare tutto il gioco. La 
cosa funziona un po' come nei giochi advenlure su 
computer: qualcuno fa ai giocatori una descnzione 
di ciò che vedono e sentono, e questi comunicano 
all'arbitro (chiamato In vari modi, ma più spesso 
Dungeon Master) ciò che intendono fare, ottenen- 
do cosi nuove descrizioni e cosi via. Il bello del 
gioco è che — a differenza di un gioco per com- 
puter — i giocatori non hanno nessuna limitazione 
alle loro azioni e possono lare tutto ciò che passa 
loro per la testa. L'unico limite alle loro azioni, in 
effetti, è dato dalle possbilflà di riuscita dell'azione 
slessa, che viene calcolata dal Dungeon Master in 
base a decine di tabelle e di tiri di strani dadi che 
possono avere anche 4, 10 o 20 Iacee. 
Come nei giochi per computer, c'è uno scopo fina- 
le _ salvare una principessa, scoprire un mistero, 
evitare la distruzione del mondo, eoe — ma, vista 
l'assoluta libertà dei giocatori, questo può essere 



Il mondo di Britan- 
na non e' molto 
definito, ma estre- 
mamente comple- 
to e realistico. 
(ULTIMA IV) 



completamente ignoralo ed una partita si può 
sviluppare in qualsiasi direzione (a me personal- 
mente, ad esempio, è capitato di allearmi ad una 
banda di invasori spaziali e di distruggere il mio 
stesso pianeta!)- Una volla che vìene raggiunto 

10 scopo finale, i giocatori ricevono una certa 
quantità di Punti Esperienza, punti che vengono 
incrementati anche dopo ogni azione degna di 
nota, basala sulla quantità di oggetti preziosi 
raccolti durante l'avventura o sulla percentuale di 
mistero risolta. 

Un'altra caratteristica fondamentale dei giochi di 
ruolo è data dalfutilizzo che può essere fatto di 
questi Punti: anche se il sistema varia da un gio- 
co all'altro, il concetto comune ad ognuno è che 
quando il loro numero raggiunge un certo livello, 
gli attributi del personaggio aumentano renden- 
dogli la vita — nel mondo immaginalo dal Dun- 
geon Master — più lacile. 

11 bello dei giochi di ruolo sta sicuramente nella 
possibilità di interagire con il mondo lantastico 
ed I suoi abitanti in maniera realistica, aiutando i 
proprio personaggio (ed il proprio gruppo) a cre- 
scere e lare esperienza passando da un'avven- 
tura all'altra 

Da qualche anno vengono distribuiti anche in fia- 
la numerosi giochi di ruolo, sia attraverso i cana- 
li ufficiali (il che significa a prezzi accessibili e 
sempre in italiano) — Dungeons & Dragons e 
Tunnels 4 Trols sopra tutti — sia per la buona 
volontà di alcuni negozianti appassionali che im- 




Ecco l' Im- 
pressionan- 
te contenuto 
della confe- 
zione di Ulti- 
ma IV, com- 
pleta di amu- 
leto. 



portano, purtroppo a prezzi necessariamente 
piuttosto atti, quasi ogni gioco prodotto all'estero. 
Purtroppo non possiamo dilungarci ulteriormente 
su questo argomento, ma chi Ira voi è interessa- 



lo ad avete informazioni più piecise su questo 
lavobso genere di giochi potrà trovare ciò che 
desidera sulla nuova rivista 'sorella' di Zzap!. 
The Games Machine. 

Per quanto riguarda i giochi per computer, sono 
cambiale motte cose dal giorno in cui lu pubbli- 
cata *Sword ot Fa/goal": nonostante sia mollo 
difficile ricreare in un ambiente software 



n bello del giochi di ruolo sta 
sicuramente nella possibilità 
di Interagire con 11 mondo 
fantastico ed I suol abitanti 
In maniera realistica... 



raulonomia concessa al giocatore nella versio- 
ne 'reale' dei giochi di ruolo, sia la Epyi che 
molle altre case hanno pubblicato sino ad oggi 
diversi role games La SSI, ad esempio, ha nel 
suo catalogo una serie impressionante di giochi 
di questo tipo, cosi come la Origin Software e la 
Electronic Arts ma, siccome é da poco lempo 
che questo genere di giochi viene ufficialmente 
importalo in Italia, vi riuscirà difficile reperire al- 
cuni Ira i titoli più vecchi (ma non per questo 
meno belli) 

In Redazione sono comunque arrivali titoli fra I 
più recenti, che sono stali accolli da urla di gioia 
dal nostro Capo Redattore: ecco cosa ha sco- 
perto durante un week end di gioco intensivo'.. 



ULTIMA IV 

IQiiest oflfu Avatar) 

Orlgln Systems 

Solo disco 

A tari XE/130 L.39.000 

Commodore 64 L.39.000 

MS DOS & Compat. L.49.000 



La conlezione del penultimo capitolo della saga 
di Richard Garriot (esiste intatti un'Ultima V su 
IBM che vedrà presto la luce anche su macchi- 
ne più accessibili ai comuni mortali) e a dir po- 
co impressionante: essa contiene infatti due di- 
schetti registrati su entrambe le lacciaie, un li- 
bro di Magia in caratteri runici, uno sulla stona 
del continente di Britannia in cui è ambientalo il 
gioco, una meravigliosa mappa a colori stampa- 
ta su storia, un manuale per il giocatore ed un 
amuleto metallico a torma di croce egizia Tutti 



gli elementi sono necessari per il gioco, cosi come 
lo è una ottima conoscenza dei giochi di ruolo In 
generale. Il giocatore impersona un eroe alla ricer- 
ca di uno stalo di illuminazione spirituale in un 
mondo medbevaleggiante in cui la violenza e la- 
bilità con la spada sembrano conlare più che una 
buona educazione. Per raggiungere lo slato di 
Avatar (saggio illuminalo), il giocatore dovrà Irova- 
re sette compagni di venlura abitanti in altrettante 
atta II punto e che gli altri personaggi non si uni- 
ranno al giocatore a meno che lui non se ne dimo- 
stri degno ciò significa ad esempio che per avere 
l'appoggio di Dupre il Guerriero bisognerà aver 
precedentemente dimoslralo il propno valore in 
battaglia 

Una volta messo insieme i gruppo (e questo signl 
lica girovagare per un continente infestalo da tulli i 
mostri catalogali nel lungo 'Monsler Manual' di 
Advanced Dungeons & Dragons). è il momenlo di 




Avatar che a questo punto dovrebbe essere sta- 
lo raggiunlo 

Questo è l'unico gioco che ho esaminato a tondo 
fra quelli arrivali, sia perché la serie di Ultima (a 
proposito, nella pronuncia r accento cade sulla T) 
mi appassiona da anni, sia perché é effettiva- 
mente impossfcite giocare veramente a tondo 
con più di uno di questi giochi per volta II lempo 
che occupa una partita ad Ultima IV giocata se- 
condo le regole (con lesso di avere usalo qualche 
trucchetlo qua e là) è misurabile nerordine delle 
settimane — se non di mesi — nelle quali ri 
marrele sbalorditi dalla completezza del gioco 
Solo per fare un esempio, è possibile ed auspi- 
cabile parlare ad ogni singolo abitante delle nu- 
merose città, ed avere dei dialoghi soddtslacent 
con qualcosa come 300 interlocutori diversi 
ognuno con il proprio modo di esprimersi e le 
sue idiosincrasie 



All' Interno di 
una citta, dova 

I' Interazione 
con gli abitan- 
ti è a dir poco 
Impressionan- 
te (finestra In 

basso a de- 
stra) 

(ULTIMA IV) 




andare a meditare sulle otto virtù capitali negli ap- 
positi templi sparsi per il continente. 
Ancora una votla, la cosa é più complicala di quel 
che sembra, poiché non solo è difficile trovare i 
templi, ma per potervi accedere è anche necessa- 
rio possedere una runa (che si può trovare nasco- 
sta in posti impensabili nelle dna o presso alcuni 
personaggi) ed un manlra, cioè una sorta di canto 
mistico che solo alcuni abitanti di Britannia cono- 
scono. Arnvali a questo punto (circa 30 ore di gio- 
co su due computer differenti e circa un quaderno 
di appunti...) inizia il belo: qualcuno vi comunica 
che è necessario ridisporre le otto pietre colorale 
simbolo delle virtù su altrettanti altari posti in fondo 
a terribili labirinti sotterranei (i lamosi Dungeons) 
— Il che rimette in discussione il vostro status di 



Il mondo di 
Landor è 
splendidamen- 
te definito, e le 
opzioni sono 
sempre a por- 
tata di Joystick 
(finestra a sin. 
dello screen). 
(QUESTRON II) 



Non è possibile slare a descrivere le stupende 
caratteristiche di questo programma, l'unico con- 
siglio che posso darvi è di acquistare Ultima IV 
senza pensarci due volte; il prezzo un po' alto è 
comp.etamente npagato dalla profondila del gio- 
co, ed il programma rappresenta un'ottima va- 
riante sia rispetto ai giochi d'azione (ma anche 
qui si gioca in tempo reale) che a quelli di avven- 
tura 

PRESENTAZIONE 100% 
Il primo punteggio pieno nella sloria di Zzapl Tut- 
to il materiale tornito vi farà veramente entrare 
nella parte — fino a rischiare la crisi d'identità 
GRAFICA 45% 

Grossi caratteri rilocali e monocromatici ohe ren- 
dono bene l'idea ma non il realismo sulla mappa 
principale e un effetto tridimensionale abbastan- 
za pnmflivo alrintemo dei dungeons. 
SONORO 70% 

Una impressionante serie di motivi medioevaleg- 
gianti e mollo di atmosfera che rischiano di an- 
noiare solo dopo le prone Ire settimane di gioco 
Gli eflelti sonori sono standard. 
APPETIBILITÀ' 85% 

La migliore versione in assoluto di Advanced 
Dungeons & Dragons su computer, con la impor- 
tante particolarità di poter condurre partite anche 
puramente strategiche' e non violente. 
LONGEVITÀ' 100% 
Il secondo punleggio pieno della stona di Zzapl 
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Una parlila può durare mesi — e ancora non 
avrete visto nemmeno mezzo gioco! 
GLOBALE 95% 

Non lasciatevi Ingannare dala grafica solo fun- 
zionale: è OUESTA la vera esperienza di gioco 
suprema! 



QUESTRON II 

SSI 

Solo disco 

Commodore 64 L. 39.000 



Lo schermo di apertura del primo Ooestron ri- 
portava una dichiarazione fondamentale: "Strut- 
tura di gioco usata sotto permesso di Richard 
Gamor. 

Lo schema di gioco di Ojestron è effettivamente 
lo stesso dei primi giochi di Ultima: vagare per 
un enorme continente costellato di città e dun- 
geons aHa ncerca di qualcosa — o qualcuno — 
da distruggere 

Le variazioni allo schema sono effettivamente 
solo due gli attribuii qui vengono aumentati (sa- 
rebbe meglio dire modificati') attraverso piccole 
sequenze arcade ed il sistema di controllo è in- 
teramente gestito tramite joystick e menu piutto- 
sto che attraverso le sequenze di tasti a volte 
non troppo intuitive dei primi Ultima, 
in questo interessante seguio. il giocatore deve 
tornare indietro nei tempo, all'epoca in cui i Sei 



...è effettivamente im- 
possibile giocare vera- 
mente a fondo con più 
di uno di questi giochi 
per volta... 



Stregoni Pazzi scrissero il Libro della Magia 
Caotica (in Questron I il vostro scopo era di- 
struggere questo libro) ed impedire che venga 
vergato il lesto dal terribile potere distruttivo 
Il gioco si svolge su due enormi continenti pun- 
teggiali di atta e dungeons, che si possono at- 
traversare sia a piedi che a dorso di un lama 
(ma è possibile anche navigare e lelelrasportar- 
si): a differenza dei classici rote-games ispirali a 
Dungeons 4 Dragons, nei quali si accumulano 
ricchezze soprattutto uccìdendone i legittimi pro- 
prietari, in Questron II il denaro necessario per 
gli indispensabili acquisti si ottiene soprattutto 
giocando d'azzardo nelle bische presenti in nu- 
merose citta. 

In questa seconda versione il sistema di com- 
battimento è stato molto semplificato e velociz- 
zalo rispetto al suo predecessore: incontrando 
uno dei numerosi mostri che infestano il reame, 
Tunica cosa che dovete lare e premere il vostro 
pulsante di (ire tante volte quanti sono i round di 
combattimento che volete intraprendere. 
L'aspetto grafico, molto ben definito sulla mappa 
esterna ed all'interno dei dungeons, scade note- 
volmente all'interno delle atta, dove lutto il reali- 
smo scompare, ma l'effetto globale è degno di 
nota: quella presente in questo gioco è sicura- 
mente la grafica che meglio unisce il realismo 




All'Interno di una cit- 
tà, definita da un'otti- 
ma grafica... 
(QUESTRON II) 



alia funzionalità Ira i giochi che ho provato que- 
sto mese. Questron II non raggiunge certo i li- 
velli di complessila e di realismo di Ultima IV, 
ma rappresenta un ideale introduzione al mon- 
do del rolo-games su computer, sicuramente 
molto più immediata e giocatole di tanti altri pro- 
dotti simili 

PRESENTAZIONE 60% 
Manuale scarno ed essenziale egregiamente 
sostenuto da un menu ricco di opzioni (Ira cui 
un 'demo-mode' ed un test dei colori'). 
GRAFICA 75% 

Dungeons in 3-D con mostri grandi e ben ani- 
mati, mappa estremamente realistica e colorala 
ma città purtroppo esageratamente stilizzale. 
SONORO 20% 

Edotti sonori comuni e poco originali, 
APPETIBILITÀ' 80% 

Pieno di opzioni simpatiche (come il disegno 
automatico della mappa dei dungeons) che, uni- 
te al controllo da joystick, lo rendono immediata- 
menle giocatale. 
LONGEVITÀ' 65% 

Questron II manca decisamente della protendila 
che dovrebbe caratterizzare questo tipo di gio- 
chi, ma riesce sicuramente a mantenere desto 
l'interesse per almeno una parlila — cioè un 
paio di settimane. 
GLOBALE 60% 

Un gioco di ruolo poco protendo ma ideale per 
chi inizia. 



9{et prossimo numero: conti- 
nua Cesplorazionc degli strani 
mondi contenuti alCinterno dell 
vostro computer, con le recen- 
sioni di 'Bartfs Tate fi e Mi- 
ght & 'Magic, la soluzione di 
'Ultima III t la spiegazione 
dei trucchi per i role- 

g arnesi 



Nel dungeons al fanno spasso brut- 
ti Incontri, ma II computer ci aluta 
disegnandone la mappa (la finestra 
nella parta destra dello screen) 
(QUESTRON II) 
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Hai realizzato o stai realizzando un gioco 
scritto in linguaggio macchina? 

Vuoi diventare un autore di giochi 
ricco e famoso? 

La Leader s.r.l. sta cercando uno come 
TE! 

mandaci un demo del tuo programma. 

Scrìvi a: 
Studio Vii, Valutazione software 
Via Ausonio. 27 - 20123 Milano 

NJl. Accomuno solinolo programmi tenni in tlngiuiuin macchina per I teeuemi coiopulcr: Alari ST. Amie* e Commo- 
dore 64 Aivluderc iuruf inni dicarlcamciUo e ili pino anche wmm.uir Si aamniisre b mar 




SKATE CRAZY 



Gremlln, Cbm64, cass. E 12.000, disco E 15.000; Spectrum £18.000 ■ Vers. recensita: CbmW 



Calzate i vostri pattini a rotel- 
le, indossate I vostri occhia- 
li da sole, calcate bene in 
testa il vostro berretto pre- 
ferito e lanciatevi nell'autosilos 
cittadino, dove la vostra abiliti 
sulle otto rotelle verrà messa alla 
prova nella grande 'Sfida del 
Parcheggio' 

Il giocatore, come pattinatore 
pronto a dimostrare la sua abilità 
per guadagnare più rispetto da 
parte dei 'colleghi', dovrà farsi 
strada lungo un percorso traccia- 
to su uno dei piani del parcheg- 
gio, che per l'occasiono è stato 
trasformato In un'arena a scorri- 
mento plurìdirezionale per i gla- 
diatori della corsa su rotelle II 
pattinatore avrà a disposizione 
lattine da scalciare, sacchetti di 
immondizia da raccogliere ed 
ostacoli da superare, questi ulti- 
mi sotto forma di coni, rampe, 
sabbia, palloni rimbalzanti, fri- 
sbee volami, dedali di copertoni 
e di rocce, e persino altri patbna- 
ton Per terminare ogni livello bi- 
sogna lottare contro il tempo e 
riuscire ad attraversare una serie 
di passaggi in un ordine presta- 
bilito, dove il passaggio succes- 
sivo viene rappresentato con una 
serie di puntini lampeggianti po- 
sti fra due bandierine 



/ può| 
i un suono 
giallo* rto- 
- I fomli.il 
o molto ricchi 
• gli spili» sfiorano la qualità 
dal cartoni animati. La pili 
la** è molto divertente, u 
•orla di cor** ad oilaooll 
londol* • eco'rlm 
lurldlrezlonale. L'andam 
I gioco all'Inizio è pi 
macchinolo, oon un alatama 
di controlla piacevolmeni» 
scoraggiante, ma Imi» tendo 
-leec* ad avara la meglio, • 
poco lampo II pattinato 
schizza qua • là par lo scher- 
no aotto II vostro compialo 
onlrollo Sfortunatamente La 
•conda parie, Il gioco ad 
macoli con scorrimento oilz- 
orlala, non * mollo dlvertan- 
• causa dell* natura riforni- 
va dallo tenerne di gioco — al- 
inolo olal diverta mollo, me 
poi al Onisco con l'oeegiilr» al- 
'Infinito gli *l*»*l movimenti 
Dotto old, non posso lare a 
meno di conalgllarvl 
Crazy ** andai* malti par gli 
arcade di quaeto tipo. 




ma 

•,£ 

»ra 




Sabban* non ala ooei «tupendimenl* animalo, ben 
presentato o vario coma State or Die dalla Electro- 
nic Art*, quaeto nuovo gioco dalla Gremlln 4 una 
simpatica a divertente variazione (ul lama dal patti- 
naggio. Visivamente è ben realizzalo, anche te II 
personaggio principale è carente dal punto di vista dal numero di 
fotogrammi In animazione: la porzioni di scrollino parallattico 
funzionano molto ben*, I fondai) sono ricchi di particolari a (stra- 
namente) mollo belli par cui l'effetto globale e nitido e grafica- 
manie ricco. In entrambe le sezioni di gioco II personaggio si 
muova abbastanza rapidamente, e scavalcando ostacoli preti a - 
a*ll o caauall, o eseguire del trucchi par guadagnar* punti divan- 
ta btm presto entusiasmante II multllosd è Dan Inserito nella 
•trultura dal gioco, dato cha cantiate semplicemente n«l girare 
la caaaetu con I punteggi attuali gì* salvali per II prossimo livel- 
lo. Una volt* cha avrete familiarizzato oon I comandi piuttosto 
•comodi della seziona a acrolllng orizzontai*), potrete goder* di 
lantiaslma aziona «corazzando a gran votoci!* sul vostri pattini. 




T Arcade in scrollino, orizzontale... 



Inoltro, per concludere ogni round 
oon pieno successo, è necessario 
eseguire una serie di acrobazie e 
di trucchi allo scopo di soddisfare 
un gruppo di quattro giudici di ga- 
ra. Ognuno di questi possiede 
una tessora che viene mostrata 

T ... e verticale! 



periodicamente nella parte bassa 
dello schermo allo scopo di infor- 
mare il giocatore dei suoi pro- 
gressi. Quando le abilità del gio- 
catore gli hanno consentito di 
accumulare abbastanza punti da 
potersi qualificare, egli attraversa 
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pattinando il passaggio finale e 
le sue prestazioni vengono valu- 
tate Se non dovesse riuscire a 
qualificarsi il giocatore viene co- 
stretto ad una corsa contro il 
tempo attraverso il parcheggio, 
durante la quale egli dovrà rac- 
cogliere un certo numero di sac- 
chetti di immondizia. Una volta 
superato un livello il giocatore 
può raggiungere la rampa d'u- 
scita relativa, dalla quale egli 
può passare, volendo, sia al li- 
vello successivo che alla se- 
conda lase del gioco, il "Percor- 
so del Campionato per i Fanatici 
del Pattinaggio* 

Questa fase del gioco à una cor- 
sa contro il tempo su quattro 
fondali cittadini a scorrimento 
orizzontale compost di piattafor- 
me e di rampe, con la possibili- 
tà, per il giocatore, di aumentare 
progressivamente la sua veloci- 
tà di pattinaggio per mezzo di un 
movimento ritmico della leva del 
joystick (sullo sole del giochi o 
limpici', per intenderci). Gli osta- 
coli a livello del suolo e buche 
nella pavimentazione vengono 
superate con salti di portata re- 
golabile mentre gli oggetti all'al- 
tezza della testa possono esse- 
re evitati abbassandosi al mo- 
mento giusto Anche uccelli ed 
altre creature possono segnare 
la fine del nostro eroico pattina- 
tore, a meno che egli non sia in 
grado di evitarli o di lanciarvi 
contro degli oggetti 
In questa lase del gioco i punii 
vengono accumulati raccoglien- 
do degli accessori per il patti- 
naggio, come imbottiture protet- 
tivo, abiti, pattini e nhub 



PRESENTAZIONE 78% 

La rappresentazione grafica 
su schermo è ben realizzata 
ma non si spracano la 
opzioni, 

GRAFICA 87% 
Sprile e fondali pittoreschi 
come una cartone animato. 
SONORO 70% 
Una colonna sonora ritmica 
tipico stile Daglish ed effetti 
sonori appropriati. 
APPETIBILITÀ 81% 
Un gioco divariente sin dal 
principio. 

LONGEVITÀ 82% 
Fondamentalmente dua gio- 
chi differenti, ma alla fin lina 
possono rivelarsi ripetitivi. 

GLOBALE 86% 

Un ottimo gioco di pattinag- 
gio che vai la pena di pro- 
vara. 



r7»li rHH*THnT7rl 



UNA DISTRUZIONE A 





Il rombo della distrazione „„ la 

tinaie contro la morte. 

Roadblasters ti da tutta l'azione 

attanagliante e l'eccitazione 

delle alte velocita di uno 

«pettacolare gioco arcade. 
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BUDGET TEST 



Players, C16/PuIs4 & MSX; cass. £ 5.000 
Veri recensita: ENTRAMBE LE VERSIONI. 



Nemmeno i piccoli della 
Commodore ed il contesa- 
lo MSX sono sfuggili ad 
un'ennesima versione del 
famoso 'breakout - : lo scopo è 
quello ormai classico di distrug 
gore una seria di barriere forma- 
te da mattoni colorati utilizzando 
una racchetta ed una serio di 
palline 

Nel foglietto illustrativo dalla con- 
fezione et viene raccontato che 
abbiamo Ire sfere a disposizione 
per annientare le matrici d'ener- 
gia della terribile Reflex Zone 
(Zona di Rillesso. o qualcosa di 
simile; n.d.t). facendole rimbal- 
zare sulla nostra Capsula Reflex 
evitando che tocchino le barriere 
di energia poste allo nostre 
spalle 

Anche se II gioco ha lo slesso 
nome e lo stesso tema, le due 
versioni presentano delle notevo- 
li differenze nello schema di gio- 
co oltre che nella difficoltà 
La versione del C 16 comprende 
20 livelli, e le racchetta da con- 
trollare sono due, poste ognuna 
su un lato dello schermo, per cui 
il gioco avviene — a differenza di 
quasi tutti i dona di Break Out 

— in orizzontale Nel primo 
schermo di gioco, sebbene siano 
entrambe presenti, solo una di 
queste verrà utilizzata per re- 
spingere la palla, ed i mattoni da 
colpire verranno neutralizzati con 
un colpo solo. Dal secondo livel- 
lo in poi i mattonci™ colorati por- 
teranno inciso una cifra che indi- 
ca il numero di volte ohe e ne- 
cessario colpirli per farli .sparire, 
cifra che andrà decrescendo 
man mano che essi vengono toc- 
cati dalla palla, inoltre da questo 
punto in avanti le racchette da 
utilizzare saranno due, perché la 
palla finirà certamente oltre II 
gruppo di mattoncini e dovrà es- 
sere respinta dalla racchetta po- 
sta sul lato destro dello schermo: 
i programmatori hanno pensalo 
bene, a questo proposito, di re- 
golare il movimento di quesfulti- 
ma in modo opposto alla rac- 
chetta posta sulla sinistra, cosic- 
ché — passando da l'una all'altra 

— dovrete faticare non poco per 
evitare di confondervi e spingere 
il joystick nella direzione sba- 
gliata. 

Per rendere le cose ancora più 
difficili vengono assegnate solo 
tre 'vite' all'inizio di ogni partita, e 
dovrete anche completare ogni 
livello entro un preciso limite di 



tempo. In fondo allo schermo 
viene indicato il vostro punteg- 
gio, la zona in cui vi trovate od il 
numero di capsule a disposizio- 
ne. A questi valori numerici se- 
gue una serie di icone indicanti 
cinque bonus, ognuno dei quali 
viene raccolto quando si colpisce 
un quadrato conlenente una stel- 
la che può apparire al posto di 
uno qualsiasi dei mattoni colpiti 
durante il gioco I bonus — indi- 
cati dalla luminosità dell'icona 
corrispondente ed attivati pre- 
mendo il pulsante di lire — attri- 
buiscono cento punti aggiuntivi, 
una nuova racchetta oppure dei 
particolari potori come la possibi- 
lità di inglobare la pallina, far ma- 
terializzare un muro dietro di sé 

lanciare una serie di Ire missili 
contro i mattoni 

1 mattoni che formano ciascuna 
livello, oltre a variare nel numero 
di colpi necessari a farli sparire, 
variano anche nelle caratteristi- 
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A La grafica coloratissimi della versione MSX 



Ma passiamo alla versione MSX 
qui la racchetta è soltanto una. 
ma gli schemi da superare sono 
ben 50, ognuno dei quali rappre- 
senta un disegno differente e co- 
lorato, oltre che una sfida sem- 
pre maggiore. Naturalmente qui 
il gioco si svolge in verticale, e la 
serie di icone raffiguranti i bonus 
é stata posta sul lato sinistro del- 
l'area di gioco, mentre sulla de- 
stra vengono visualizzati i pun- 
teggi dei due giocatori (o di uno 
solo se giocate da soli) e le corri- 
spondenti vite a disposizione, il 
lutto seguito dal record attuale 
I punti attribuiti per aver colpito 
ciascun mattone variano a se- 



...» l'Incomuato «chemi di gioco dai Commodore 16 




che: ci sono mattoni distruttibili e 
indistruttibili, mattoni che fanno 
aumentare la velocità della palli- 
na se colpiti oppure che si spo- 
stano sula destra dello schermo 
(distruggendo la racchetta se la 
toccano oppure andandosi a po- 
sizionare sulla sua traiettona im- 
pedendole di muoversi in una di 
rezione, ed infine mattoni che 
ogni anque secondi circa emet- 
tono dei lampi dalle loro estre- 
mità. 

Con una sene di caratteristiche 
cosi vana il programma, nella 
sua versione per C 1 6 e Plus 4 . si 
presenta davvero completo. 



conda del colore di quest'ultimo, 
e vanno da SO a 250. ed anche 
qui ò possibile conquistare una 
sene di bonus da selezionare 
premendo il pulsante di fire 
quando l'icona corrispondente di- 
venta luminosa: questi compren- 
dono uno Stabilizzatore di Velo- 
ala (cho nporta la pallina alla 
sua velocità iniziale), un Disposi 
tivo di Inibizione del Prosciuga- 
mento dei Punti (che vi risparmia 
la terribile perdita di punti causa- 
ta da energie cosmiche), una 
Bomba (capace di distruggere 
grosse porzioni delle strutture a 
mattoni). Bonus Mistero (una 



quantità a sorpresa di punti van- 
no ad accumularsi a quelli già 
posseduti). Vita Extra (si capisce 
subito, no?) e un Interruttore di 
Livello (vi toglie dalle scatole 
un'intera formazione di mattoni 
proiettandovi nel livello succes- 
sivo) 

Come potete vedere anche la 
versione MSX di Rellex possie- 
de tutte le caratteristiche per po- 
ter essere considerato un buon 
acquisto 

Ma non finisce qui: sul lato B 
della cassetta MSX trovale un 
bellissimo editor col quale potre- 
te creare dei nuovi livelli di gio- 
co, col quale potrete definire (u- 
tilizzando semplicemente II jo- 
ystick) ogni schema posizionan- 
do nel punto desiderato dell'area 
di gioco da 1 a 255 mattoni di- 
struttibili, diversi mattoni-bonus 
e persino dei mattoni indistrutti- 
bili, formando qualsiasi combi- 
nazione monocromatica o multi- 
colore Grazie alla flessibilità di 
questo editor potrete persino de 
cidere il colore del fondalo e la 
sua direzione di scrolling Inutile 
aggiungere (lo avete sicura- 
mente Intuito) che gli schemi di 
gioco realizzati possono essere 
anche salvati su cassetta per 
poterli poi inserire nel program- 
ma di gioco vero e proprio (ah, 
dimenticavo, caricando una sola 
volta l'editor é possibile definire 
direttamente in memoria — sen- 
za cioè altri caricamenti — tutti e 
255 i livelli/schema di gioco). In- 
fine, tanto perché lo sappiate, di 
seguito all'editor, sullo stesso la 
to della cassetta, trovate anche 
una serie già definita di 50 sche- 
mi di gioco, che potrete 'sfoglia- 
re' utilizzando le due icone 
'LEV»' e 'LEV-' per andare ri- 
spettivamente avanti o indietro 
lungo i livelli potrete cosi ammi- 
rare — definiti con una serie di 
mattoni — la scrina REFLEX, le 
tre lettere che compongono il lo- 
go MSX, la scritta TOUR seguita 
da numerose bandiere intema- 
zionali, varie scritte, il marchio 
PLAYERS e la pubblicità di alcu- 
ni prossimi giochi per MSX 
Cosa volete di più? 
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PRESENTAZIONE 6»% 
Sebbene si traili di edizioni econo 
miche, hanno una copertina mollo 
anraenle (neirincontondfeUe siilo 
della Ptayers), Istruzioni dettaglia 
le ed opzioni abbastanza comple- 
to Ci sarebbe da cnìic 
che sulla confezione per C16 ven- 
gono mostrali solo gli screen del 
!,e potrebbe contendere 
gi acquirenti del prodotto; per la 
versone MSX, invece, ci e sem- 
brala abbastanza grave la dimen- 
ticanza — da parte del produttore 
— di indicare nelle istruzioni la 
possbililà di variare II numero di 
giocatori e di caricare gli schemi 
predefinili utilizzando la barra 
spaziatrice. 

GRAFICA C18:73% - MSX :77% 
Per gli standard dele due macchi 
ne ed il tipo di gioco, la grata e 
realizzala in maniera soddislacen 
le, e cosi ranimazione. Sebbene 
nella versione CI6 quest'ultima 
possa sembrare piuttosto lenta si 
scoprirà, giocando, che i program- 
matori hanno saputo dosarla nel 
modo migliore L'animazione dola 
versione MSX, invece, e molto 
ben realizzala. 

SONORO Ct 6:M%- MSX72% 
Sebbene sui piccoli orfani di 
mamma Commodore il suono sia 
piuttosto lunznnale. nella versio- 
ne MSX gi etlefli sonori sono vari 
t defletto Manca in entrambe le 
versioni una colonna sonora. 
APPETIBirTA' 85% 
A un prezzo da budget sareste dei 
pazzi a lasciarvi sluggire due gio- 
chi cosi ben strutturali La varietà, 
n entrambe le versioni, è tanta da 
entusiasmare subito i giocatori: 
persino lo. che ho già giocalo Ai- 
kanoid (e doni vari) su C64 e su 
Amiga, ho apprezzalo appieno 
queste due versioni di oreakoul' 
LONGEVITÀ 89% 
Con la varata di sluazioni e la 
gradualo ma notevole difficoltà im- 
posta ilaf inusuale gioco orizzon- 
tale e con doppia racchetta sul 
C 1 6M , e col notevole numero di 
avoli e l'editor suirMSX. avrete di 
ohe divertirvi per molto tempo 
GLOBALE 

C1675%-MSX:78% 
Un geco che vale mollo di più del 
suo prezzo, e che in tempi di ma- 
gra come questi (sappiamo bone 
quanto sia in decimo la produzio- 
ne di software per questi due 
standard) dovreste avere già 
compralo ancor prima di leggero 
questa recensione. No? E allora, 
cosa siale aspettando? 



TUBE RUNNER 

Gremlln, C16/+4; cass £18.000 




Cosa se direste se vi trovaste 
all'Improvviso prigionion di 
un'immensa rete di tubature 
o di pozzi in un mondo artificiale, 
condannati ad un'affannosa ri- 
cerca di energia e di ricchezze 
con te quali nscatlare la vostra li- 
bertà e la vostra vita' 
E' proprio la situazione in cui vie- 
ne proiettato il giocatore di Tube 
Runner, lo splendido gioco dolla 
Gromlin che abbiamo recensito 
questo mese per lo sfortunato 



accumulare il maggior numero di 
punti/gemme possibile prima del- 
lo scadere dei tempo, ma la diffi- 
coltà che si Irappongono Ira voi 
ed il vostro obiettivo non sono 
poche prima di tutto l'incredibile 
prosciugamento della vostra 
energia (ricuperabile raccoglien- 
do lo batterie — poche — disse 
minate lungo il dedalo di galle- 
rie), quindi la presenza di tenibili 
alieni steroidi (che una volta col- 
piti si scindono in min-alieni al- 




C16 ed il suo fratellino maggiore 
Plus 4. Tube Runner vi trasporta 
immediatamente in un'atmosfera 
Irenetica ed elettrizzante: nelle 
vesti di un robot la cui unica fonte 
di sostentamento sono dello bat- 
terie dall'autonomia molto breve 
dovrete percorrere una fitta rete 
di gallerie e di pozzi utilizzando 
vari ascensori e delle chiavi per 
accedere ai diversi setton 
Nella parte bassa dello schermo 
una 'mappa-radar' visualizza il 
percorso già coperto in un'area 
abbastanza vasta rispetto al pun- 
to in cui vi trovate, e spostandosi 
nella vostra direzione di movi- 
mento quando non è più in grado 
di mostrare tutta la strada da voi 
percorsa Sono inoltre presenti 
due indicatori numerici contras 
segnati da una Ireccia orizzonta- 
le e da una verticale i quali se- 
gnalano n spettivamente la vostra 
posiziono in orizzontale ed In 
profondità rispetto alte struttura 
del labirinto di tubature Gli altn 
indicatori visualizzano, servendo- 
si di una serie di chiari simboli di 
fianco ai rispettivi valori numerici, 
il vostro punteggio, il numero di 
chiavi raccolte e ancora inutiliz- 
zate, il tempo a vostra disposizio- 
ne in secondi, la vostra potenza 
di fuoco e te vostra energia 
Lo scopo principale à quello di 



trottante pericolosi e ancora me- 
no vulnerabili) ed infine il fatto di 
dover utilizzare ascensori e chia- 
vi per spostarvi lungo i pozzi e le 
gallone 

Il gioco non sarebbe da buttare 
via se non fosse per un Ingre- 
diente che i programmatori han- 
no inserito in dosi troppo elevate: 
la Irustrazione. Mentre correte 
lungo l'odioso labirinto non avete 
neanche il tempo di larvi una 
preziosa) mappa te vostra ener- 
gia cala in modo spaventoso, e 
una volta prosciugatasi perdere- 
te l'unica misera vita a vostra di- 
sposizionel Gli alieni, poi. sono 
orribilmente invincibili, e molto 
spesso la tattica migliore consi- 
ste nel luggire, possibilmente ol- 
trepassando una delle porte a 
scorrimento verlicale, in modo 
che essi non vi seguano II limile 
di tempo è te classica goccia che 
fa traboccare il vaso 50 secondi 
in una situazione del genere non 
sono poi molti, soprattutto consi- 
deralo che la migliore imposta- 
zione di gioco sarebbe quella di 
muoversi lentamente (senza 
precipitarsi alla ncerca di oggetti 
tacendo cosi esaurire la scorta di 
preziosa energia che avete a di- 
sposizione) cercando di delinire 
bene la posizione dei vari ele- 
menti, in particolar modo le bat- 



terie 

Ma avrei anche sopportato tutto 
ciò. anche perché la grafica e l'a- 
nimazione sono piuttosto buone, 
so si perdona l'uso della mono 
cromia in un computer che di co- 
lon ne ha abbastanza e por giun- 
ta molto brillanti quello che mi ha 
irritato In modo particolare é stato 
il controllo del personaggio quan- 
do si trattava di mettersi al cen- 
tro delle piattaforme/ascensori 
per salire ai piani supenori. un in 
cubo In cui mi muovevo a destra 
e a sinistra sprecando te mia pre- 
ziosissima energia ed II mio an- 
cor più prezioso tempo. 
Non voglio scoraggiarvi (se non 
ci sono riuscito finora allora siete 
dei veri duri) ma posso consiglia- 
re questo gioco solo a coloro che 
hanno II cuore robusto e nessun 
accenno di ulcera o gastrite per 
lutti gli altri è una vera controindi- 
cazione, e potrebbe causare dei 
disturbi nervosi piuttosto seri 



PRESENTAZIONE 42% 

Per un gioco del suo prezzo. Tu- 
be Runner ha una conlezione 
piuttosto misera: nonostante il for- 
mato doppio, la copertina è la 
piuttosto pena, e le istruzioni sono 
cosi striminzite che avrebbero po- 
tute scriverle sulla cassetta o in 
uno schermo di presentazione 
GRAFICA 47% 

Sebbene gli sprite siano mollo 
'corposi' ed i fondali abbiano un 
aspetto sullicientemente metalli- 
co', il lutto à onibilmenle mono- 
cromatico, e c'è pochissima ani- 
mazione e ancora meno varietà. Il 
controllo dello sprite principale, 
poi, non è dei più raffinali 
SONORO 36% 

Nessuna colonna sonora, e i po- 
chi effetti sonori presenti nel gioco 
non offrono niente di nuovo. 
APPETIBILITÀ - 35% 
Se l'aspetto esteriore del gioco 
potrebbe attrarre per il modo in 
cui i fondali sono disegnali e per 
l'apparente almosleta da 
shoorem up. ci penserà il prezzo 
a frenare il vostro istinto suicida. 
LONGEVITÀ' 23% 
Solo un masochista potrebbe resi- 
stere più dei 50 secondi a deposi- 
zione: una persona normale non 
va olire la prima partila 
GLOBALE 36% 
Avrebbe potuto essere un succes- 
so per gli sfortunali Iraleli siamesi 
della Commodore, ma i program- 
matori hanno deciso di lasciare il 
lavoro a mela, con le conseguen- 
ze che abbiamo visto. 
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L'espositore "GRAN 



MASTER 
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SUPERBIRÒ 

+ di 100 video giochi originali per C64, C 1 6. MSX, S 
Una scelta vastissima per un espositore sempre 

+ grande 

+ novità in arrivo ogni settimana 

+ istruzioni in italiano 
Solo il prezzo non cambia 
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